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Iruliltatfums

1.0 INDICATIONS
Le Jeu de Rôle d'Aventures Fantaatiques est prcche d'un ronan

vécu, dans lequel leajoreurs seraient les pensonnagea principaux.
Tous s'unirsent pour écrirte une histoirc qui ne mangue jamaie de
péripétiea. Ils onourent à crÉer un nouveau pays et d'étranges
nouveaux oontes.

Ce produit de la gamme est @nçu oomme une aide pour le
Maftre de Jeu qui désirerait faire jouer dea sénariog ou dee
cnmFag:res eitués dans lee Teres du Milieu de J3.R. Tolkien. Iæg
modules daventurea eont des études complètes et prêtes À jouer
sur des rÉgions têa pr€ciaea et sont prévus pour être utilieée avec
un minimum de travail additionnel. Chacun d'eux fournit des
informations chifÏrées fondéea gur les syeêmee daventunes
fantaatiques du rfeu de Rôle dee Tenea du Milieu (JRTI!4) et
Rolemaoten (RM). tæs modules sont toutefob adaptables à la
mqiorité dea principaux Jeux de Rôle. Il faut souligner que les
coneeilÂ donnée ne sont paa absolua mais doivent &re des aides à
votre créativité.

LtæuYle du Pnofeceeur Tolkien
Chaque module eat le r€gultat dbne recherche apprcfondie et

essaie de pr€eenter lea faneux modèles aasociés à I'ceuvre de
J.R-R. Tolkien, Des données rationnelleg de lingu.istique, de
cultule et de géologie eont utilisé€s. Iæe éléments dlnterprétation
n'ont été intégrés qu'avec de grandes précautions et uniquement
loraqr'ils entraient dang dea motifs et schémas préexistants. I.C-E.
ne pr€tend pas que son interyrétation eoit la seule ou la meilleure
poasible; noua espémaa plutôt donner au lecteur I'impulsion de la
pmcédure créatrice et I'atmoaphère de la région concernée.

Souvenez-voua que les sounæs dinformations gont en dernier
reeso* le8 ouvrageE du Profeeseur J.R.R. Tolkien. Les publicationa
poethumee, éditéee par les goins de son file Chriatopher, apportent
un éclairage aupplémentaire gur le nonde deg Terres du Milieu.
Ces Dodules eont dérivée de Bilbo le Hobbit et Le Seigneur dee
Anneaur; c'est ainsi qu'ile ont été conçus et donc aucune
contradiction n'apparaft avec une quelconque dee autres sources.

W ffiffiMW
1.1 DEFINITIONS ET TERMES

T.TTABRJwLâ-TIONS
Iæa abréviations sont données dans I'ordre alphabétique dans

chaque catégorie.

SydàndcJo
JRTM....Jgu de Rôle deg lctrs du Milieu p1tL;...... p"mmge Non Jouew

r.T2DEtr'INrIIONS

AnÂn: Continent eitué à I'Oueat des Tenrs du Milieu dang le
Iointain Oueet, au-delà de la Mer Séparatrice ou Grande Mer
(S,"Belegær"). On y trcuve Valinor, la demeure dee Valar et lee
nombreux établiesements Elfrquea le long des côtês orientaleg. A
I'Oueat d'Aman ge tmuvent les Sallee de I'Attente, le séjour dee
morts.

Anneau Unique: Aussi appelé "Anneau Souverain' ou
eimplement 'l'Anneau'. Forgé par Sauron dane les pmfondeurs
tMruin. le Mont du Destin, lânneau Unique eet le plua grand
des 'Anneaux de Pouvoirt. Saumn en fit le rnoyen de contr6le dea
porteun de toue leg autreg grands arneaux forgéa auparavant, ce
qui aurait ainai permia au Seigneur Ténébreux davoir soua son
inlluence lee Elfes, les Nsine et les Hunains. Une grande partie
de la propre'force'de Sauron se conauma lore de ga fabrication et,
gans I'Anneau, il est qmoindri. Quand I'Anneau lui fut prie par
Iaildur à la hn du Deudème Age, il fut incapable de le récupérer.
Aprèa a'être reformé vere 3A 1060, Sauron crnclut que I'Anneau
était perdu, pmbablement dans le Belegær aprèa quÏaildur l'ait
fait'tonbert dans les eaux de ïAnduin prèa dea Champs aux Iris.
L'Anneau avait ga propre conecience et r.echerchait la pu.iasance,
principalement celle de son créateur. . Saurcn savait
qu'inévitablement il referait sur{ace, quelque part en Endor
septentrional. Il e'aIïaira à conquérir le æntinent maie sans pour
autant se désintérnesser du retour de I'Anneau. See agentr et ses
troupea llnformaient toujours des renseignementa pouvant le
conduine à lui. [,a recherche devint plus active dès qu'il stt que
I'Anneau n'était plus réellement perdu. Bien qu'ayant I'apparence
d'un vieil anneau terni (les inscriptions qu'il porte ne peuvent être
lues que s'il eet chaulfé), I'Anneau Unique était réellement lbbjet
le plus puisaant forgé en Endor depuia la fabrication de la
Coumnne d'Acier. Il était purement maléfique et renforçait les
déeire et obeessiona de son porteur à tel point que, 8an8 ee soucier
du but, un réeultat maléfique perverti pouvait éventuellement ee
pmduire. L'Anneau fait partie der grande travaux (comrne Barad-
Dtr) créés à partir de la substance de Saumn. Quand l'Anneau fut
détruit en 3A 3019, Sauron fut mutilé à jamais; aon esprit ne
pourrait jamais avoir de forme physique et il fut tanni" dee
Teres du Milieu.

Deurième Age (24): [.e deuxième Age reconnu des Tenes du
Milieu. Il comnence après la fondation des Havree Grie et du
Lindon. Cette période se termine en 2.4 344L aprèe quElendil et
Gil-Galad aient défait Sauron, quïsildur ait pris l'Anneau Unique
et que le Seigneur Ténébreux et lea Nazgûl se soient mêléa aux
Ténèbres.

Dieu: Ce n'est pae le I\d.I mais Enr, le créateur du monde, y
compria des Terres du Milieu.

Laen: Roche incaegable ayant une structure eemblable à celle
du vene et la force et la dureté du meilleur acier, En principe, le
Laen ae trouve soua la forme de colonnee de pierre sêant
refmidies et durciea dane des cheminéea de volcans dormants ou
éteinta. Cea dépôta correspondent aux terres formées durant les
combata entre Morgoth et les autres Valar quand les Tenee du
Milieu furent façonnées. Iæ site le plus élèbre est I'Orthanc. Iæ
Laen noir est le plue épandu, bien qu\rn certain nombre de
variétéa clairea/coloréee exietent également. Iæs Drlnedain de
Nrlménor furent lee e€ule à bien gavoir travailler cette matière.
[æs Elfee et lee Naine connaiesent la valeur et lee propriétés de
cette gubetance; I'art de travailler le Laen est encore connu par de
trèa petits gmupes d'initiés. Sa rareté et son utilité eont
légendaires maie peu dhumaine connaissent ou reconnaiss€nt
cette matière.

Mirkwood: C'egt la grande étendue de for€t oæidentale appelée
Taur-e-Ndæùlæ (S. Tor€t de la Grande Peu/) par lea Elfes.
Co-me 'l'Ancienne For€t" et lFangorn", Ceet un reet€ de la
grande for€t qui, jadis, couvmit la plupart de la partie Nord-Oueet
de lEndor. Avant la fin du prerniel millfnsire du Troisième Age,
elle était oonnue eous le nom de "La Grande For€t Verte' mais
IOmbre de Sauron transforma lessence même de la flore et de la
faune de la région. Mirkwood Septentrional se eitue au Nord du
Men-i-Naugrim.

Morgotlu Iæ Vala renégat (cf. Valar ci-apÈs) qui convoita la
suzeraioeté du monde entier et, ai possible, sur toute exigtence.
Morgoth (S. Tnnemi Noir') était la personnification et le foyer dea
Ténèbrea - la Malfaisance incarnée - et s'établit suzerain au
hemier Age dea Terres du Milieu aeptentrionalee. De son repaire

RM........Bolmaster

Cuæ{édrttqrn
AD......... Autodiæipliæ GM)
AG.........Asilité (RM st JRl'lU)
CO.,,,..,..Cærtitution (RItd st JRTM)
EM ........ Enpsthie (nlO
FO....,....Force (BJt( et JRTM)
IG.......... IntslliSpre (JRT[{)
IT....,..... Intuition (RM st JRTIO
M8........Ménoirc (BM)
P8.........Pr{æno (BM ct JBIXI)
8F......... Srpidité (RM)
Rti......... Baipnn@6t GM)

Tcmdoilo
AU........Attr Ildrrtiau
BD......... Bmur Défenrif
80......... Bmur OSenrif
Crrrc .... cerætérirtiqæ
CC..,...... Cop Critiqw
D...........Dé(3)
D10O..... Dé de pourcentago
JR,.,,...., Jct dc Béridrne
JRAF .... Jeu ib 8ôl€ dâYetwë

Fentrstiqu

Mod....... Modi6etaur ou Modi6etion
Niv,,..,,,. Nivcu (d'qpériere ou du ært)
p..,........ pièo d'ùgmt
È.......... pièô dê broE
0G.......... piè6 & cuivrt
po....,...,, piàcc d 6tein
pf........... pièô ib f€r
PJ..,.,..... Pcmmgr Jotnr
pj........... piècc d. F&
pD,,.,..... ptàcâ & nithril

po.......... pièæ d'or
PP......... Point de Pouvoir
R........... de nyon
Rd......... round (période de l0 æconds)
T4......... l}p€ d'Arnure

TædeTemduMlltw
1A......... PæmierAge
24......... Deuième Age
34......... Troisiène Age
44.....,... Qutriènc Age
A.........,. Àdûmic
8e......... Bethteur (lsngE& gylvsin)
Cir........ Citth ou Certat
Dn........, Damel (ancien Dunael)
Du......... Dunlending
E........,., Edain
81.......... Eldarin
Es......... E$terling
H........... Hôbit (vuiante du Wgtrcn)
Har.,..... Hendrim
Hô.....,, Bilbo le Hobbit
I(d......... KuduL (mcim langage Hobbit)
I(h,,.,,,.., Khurdul Oangage Nain)
NP,,..,... Noir Parler
Or...,..... hngage Orqæ
Q.....,,..., Qwnye
R........... RoNnic
Rh..,,...., Irqpgp du Rhovanion
S ......,.... Sindarin
Sd4....... I* Scigneur des Annæur
Sy......-. Sylvain
TdM...,.. Tæe du Milieu
Tmg.....Tmgmr
V........... Verieg
W.......... Wdtron (langage æmmun)
Wo........ lÀræ (Dntedain)



Définitbnt

au Thangomdrim drns les l[,ontagnee de Fer (Ered Engrin), il
commença à domiuer tout, le continent; seula lee EUes de
Belerian4 les Edain, certaine clane Naine abppoeèrent à lui.
Morgoth, en perwertiseant leg êtres vivants (car il ne pouvait créer
la vie en tant que telle), ctéa beauæup de racea impunee: des
Orques en gimulacre des Elfes, des lmlle en contrepartie des
Ents, etc. Aucune pu.issance, si ce nbst Enr en personne ou lea
autree Valar, ne put résister au pouvoir de ce demi-dieu. Il pouvait
modifier les nontagnea, pnopager des incendiea sur des centaines
de kilonètreg, envoyer dea légions de gu.erriera - y compria
Dragone et Balrrogs - en campagne de conquête. La terreur quTl
répandait était gane égale. Néanmoins, sa force déclinait avec
chaque création. Sa Couronne de Fer était sa plua grande frerté
car elle réuniesait la lumière du soleil et de la lune eous la forme
de troie Grande Joyaux (lea Silmailli) et renfermait une grande
partie de sa puissanæ. Il fut finalement défait par I'armée dea
Valar lors d'une bataille cataclysmiçre qui modiha beaucoup la
région Nord-Ouest dee Teneg du Milieu et, changea la face du
monde. Sauru, I'un des lieutenante de ltsnnemi Noir, sun'écut à
cette apocalypse.

NazgûI (NP. "Seruanta de I'Anneau" ou'Spectree de I'Anneau'):
Ils étaient 9 puieaante aeigneurs humaing gui funent réduits en
esclavage par Sauron lor: du Deuxième Age-Chaorn dentre eux,
semble-t-il, convoita de grands pouvoirs ei accepta l\rn des Neuf
Anneaux des Homnes façonnéa par Sauron. Etant donné que ceg
anûeaux étaient dorninée par l'Anneau Unique et liés au Seigneur
Ténébreux, les Nazgtl devinrent esclavee. Au fur et à mesurc que
le tempe paseait, ilr devinrent, dans un sens, immortels, morts-
vivante et ne possédaient plua d'enveloppe charnelle comme celle
dea êtres vivants. Ils devinrent de€ "Ombres" de grande puissance
et genriænt Sauron en tant que fidèlee lieutenantg. Iæ Roi-sorcier
d'Ang fr, également appelé'Seigneur de Morjul", était leur chef;
il- était le- "Seigneur dee Nazgtl' et poeeédait Ie supr€me pouvoir
dêtre ildépendant dans see actions. Iæe Nazgtl avaient ieur de
I'eau, de certaine feux et du nom Elbereth. IIe -étaient
pratiquement aveuglee eelon la nonne maia poseédaient de
stupéfian9s eene de lbdorat, etc., qui compensaient cette faiblesge
et leur donnaient d'énormee avantageJ dans lbbscurité. [,eur
pouvoir était amoindri durant lejour et Khamul, le chefen second,
avait_une peur incommeneurable de la lumière. Quelques-unsparmi lee autæs -partageaient plus ou moing étte - 

phobie.
Néa-nmoins, oe8 Spectres surmontaient généralement- leurs
faibleeeeg dane la meaune où ils n'en subiegaiént les conséquences
que Bur de courtes périodea, Appelés aueai "Cavalier€ Noirr'ou
plus simplement "[cs Neul'.

NÉn6nor: Grande lle d'origine volcanique qui ae dressa au
centre de la Grande Mer, entre l'Arnan et lEnâor, jusqu'en 2A
3319. Elle se trcuvait à I'Ouest du Gondor et plus près dei rivages
d'Aman que de ceux des Terres du Milieu. Elle 

-sombra 
lore du

cataclysme coillu Eous le nom de "Chute'. Cette ile avait
vaguemelt la forme dune étoile à cinq branches et faieait envircn
8fi) km de long'eur.

Oreet: Portion Nord-Ouest des Terres du Milieu, apécialement
la région dane laquelle lee événemente de Bilùr. tc Hàbbit et du
Seigræur &s Anæutr se pmduisent. Dune manière moins
ptÉcise, il a'agit de la région au Nord d'LImbar et de celle à llOuest
dea rivages de la Mer de Rhtn.

.. Palantfr (p, "ce!u! qui voit du loin"; pl. Palantfri):Ce sont sept
"pienes de visiona" diepoeéee ea des sites stratégiques à la fin du
peuxipmre Age en Arnor et au Gondor, les deux-Royaumes des
Drlnedain. Ellee furent cr{ées par lee Noldor et plaées à
Nrlménor; elles furent amenées, plus tard dans les Terree du
Miliey par Elendil_et lee Fidèles. tæ principal Palanilr fut plaé
sous le Dôme des Etoiles en Osgiliath, la capitale du Gondor. Dea
autree Pierres, seule l'une d'éntre ellee loaeédait un pouvoir
1upérielr à la^ngmale; elle ee trouvait au sommet de la grande
To3r $.r{no1 Stt (ry" I'Apogê du Climat). Cette sphère, aiiei que
celle_ d'Annrlminag (l'ancienne capitale d'Arnor), ful perdue lors-du
nagfpge {r-r vaiaseau d'Arrrcdui-au milieu du Tmiàième Age. La
trcisième Pierre Septentrionale ee trcuvait dang les Collnàs aux
Tours; les Pierres Méridionales, quant à ellee, se tmuvaient en
Oagiliath, en Orthanq à Minas Anor (la future'Minae Tirith) et à
Minas Ithil (la future Minae Morgul). t a taille et la coloration de
ces sphèree variaient. Chacune permettait à eon utilisateur de
voir, juaqu'à un certain degr€, au loin et de communiquer avec les
autres utilieateura conaentànte dee Piert€s. Egalemen-t appelée les
?ieres".

Prenier Age (14): Le premier Age reconnu des Tenes du
Milieu. tr débute peu de tempe apês I'Aube dee Tempe et g'achève
avec la chute de Morgoth (lEnnemi Noir), le seigneur et mentor de
Saurcn. Lea légendes du Premier Age ge retmuvent, pour la
plupart, darr les euvrea de J.R.R. Tolkien: les Corttet et
Ilgoùa Inælæoét et Le SilmortUion. Cee æuvre8 ne sont ni
utiliréee, ni décritca dang ce module car I.C.E s'e8t intér€ssé aux
Troisième et Quatrième Ages.

Quatrième Age (44): Le quatrième Age reconnu des Terres du
Milieu, ou "Age des Hommes". Il débute avec le départ des Trois
Anneaux au-delà de la Mer. Au cours du Quatrième Age, la
mqjorité dea Elfeg quittent lee Terres du Milieu pour lee Temes
Ete4ellea; lee autt€g races non-humaloee, tellee çe leo Naing et
lea llobbita, commencent à rechercher la solitude car leurs usagea
deviennent inomprÉhensibles aux seigneurs du continent - leg
Humaihs.

_ Rhovanion: Egalement appelé ?aye Sauvage'.
Tladitionnellement, cette région comprrend toutes lee terres-au
Sud des ùed Mithrin et au Nord du Mordor, compriaes eltre leg
Itlonte Bnræux et la Carnen. [,a principauté du même nom était
cette rÉgion gouvernée par le rci Homme du Nord Vidugavia
pendant le 14ème aiècle 3A; cette région était celle à lEit de
Mirkwood et à I'Ouest de la Celd.uin. Des renseignements emonés
ont eitué la Celduin à la fmntière orientale de la plus grande
étendue géographique du Rhovanion. Cette étendue comprend
Mirkwood et le terme utilisé dans ce module est à prendre âu Eens
large.

Royaumee Exilés: Royaumea (l'Arnor et le C'ondor) fondés par
les Fidèles réfugi& de Nûménor après la Chute.

Sauron: Te Seigneur Ténébreux, I'Ombre, le Seigneur dea
Anneaux, Un î/ala mineuf qui een'it Morgoth durant le hremier
Age. Sauron sur.vécut et g'en alla des Ancienneg Terres des
Ténèbnes vere le Sud. Pendant le Deuxième Age, il convainquit lea
Noldor de lEregion de créer deg anneaux poui lea Peuplea Libree;
plue tard, en secl€t, il forgea I'Anneau Unique. eet anneau
renfemait beaucoup de sa puiseanæ et était capable d'unilier et
contr{ler lea Anneaux de Pouvoir: lea Troie Anneaux dee Elfee, les
Sept Anneaux des Seigneura Naine et les Neuf Anneaux'dee
Hommee. Lee Nains et lee EUes réeigêrent à aon piège. tæs
humains, cependant, ne furent pas assez pmmpta à réa-liger le
danger et lea Neuf Anneaux resêrent aux maing de neuf fiere
seigneurs qui recherchaient le pouvoiç ilg trcuvèrent une
obsqrrité immortelle: ils devinrent les Nazgtl. Sauron ee retira
dang so-n_ plys-forterease du l\dordor lors du Deuxièæ Age et y
conatnrieit Barad-Dtr. [.e Mont du Deetin - Ordruin - avÀit de5l
été utilisé oomme sa forge peraonnelle et, au eein de ce nouveÀu
donaine, il commença à recouwir le continent d'une nouvelle
Ombre. Saurcn fut vaincu deux foia lors du Deuxième Age: d'abord
par lea Nrlménoréens d'Ar-Pharaz6a, puie par la Dernière Allianæ
des Hommes et dee Elfea. A chaque fois, cependant, il regagna de
la puissance. Son'corpa', néanmoina, fut détruit lors dela-Chut€
de Nrlménor (il y rêhappa) et ne fut plua jamaie capable
dassumer une belle forme. L'ceil sans paupière (normale-ment
rouge sur champ noir) était son eymbole. Il fut reaponsable de la
crÉation de deux variantee supérieures de crréatures nées de
IVÎorgoth: les Uruk-Hai ou Grands Oryuea et lea Olog-Hai ou Tmlls
Noin, lee deux étant de puiseaatea foræs de combat.

Tenres du Miliou: End6re, Endor, le Pays du Milieu. Une
partie d'un continent du monde. Ce n'est pae lensemble du mnde
bien que lee actione et événements lus dane Bilbo b Eùbit û,
dans I€ Seigneur &e Anncaur se passent durant le Tmieième
Age et au tout début du Quatrième Age des Temes du Milieu.

Iloieièmo Age (3A): Le tmisième Age reconnu deg Terree du
Milieu. Il débute après la défaite de Sauron, étant le résultat de la
Ilernière Ailiancc des Ilommes et dea Elfea; il ee termine en gA
3021 quand lea Gardiens de I'Anneau prirent la l![,er aux Havæs
Gris.

Valar: Fait rÉférence qux 16 Valar dbrigine (y.c. lflorgoth) et
eneuite aux 14 servante dEru, Ce sont dee dieux minetrrg, demi-
dieux et entités conetituéa de pur eeprit, naie souveot prenant une
forme physique. Beaucoup de peupleay'êtres des Terres du Milieu
lea vénèrent ou les considèrent comrne eacrlée. Gardiens du moude,
ce sont eux qui ont envoyé lee Magiciena - Istari - sur les Terres du
Milieu-
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1.2 ADAPTER CE MODULE A VOTRE
CAMPAGNE

Ce module est fait pour êtæ utilié avec la plupart dea
principaux sysêmes de Jeu de Rôle dâventures Fantastique
(JRAF). Vu que les dilïéæntes règles dea JRAF ont leur propres
méthodea de èombat, leur pmpres sorts et leur propres crÉation de
personnages, certaine termes courants deacriptifs ont été choieis
poo" délïnh des lieu:q peuples, créaturee et choses.
Malheureueement, dee donnéee statistiques, tellee que bonug et
caractéristiques des pennnnages, différent pmfondément d'un
sysême à I'autre; apÈa tout, elles sont liéea à des mécanismeg
spécifiquee du jeu. I.C.E. a choisi d'utiliser des pourcentagee
(D10O) comme base, car la conversion en D20, D18 et D10 peut
être faite avec une relative facilité (cf. 1.32 pour une table de
conversion pratique). [æs caractéristiques des Perron''laçs
Joueura et PNJ aont également détaiIêe dune façon particulière;
de nouveau, simplicité et uniformité ont été accentuées et une
convereion pourvotre système de jeu pouna être aieê.

Gardez en mémoire le fait que le JRÂF est par natur€ une
expérience créative et que le I![.I ou le jouanr a toute liberté pour
incorporer ses pnopres idées au jeu.

Lee points suivanta peuvent se rÉvéler être d'une grande aide
pour oommencer I'utilgation de la région ici décritæ :- 

7. Liæz le mod.ule dans son intégralité pour auoir une idte dc la
région,

2, Relisæ les partics consocrées ou MJ et ænvertissez les
carætéristiques en celles dz uotre qrstème ù ieu;

3. Choississez la péride dz tzmps ù votre compagne. Si uous
choisissez d.e jouer au début ou à la fin du TYoisième Age ou bi.en

au d.ébut d,u Quatrième Age, prêtcz particuliàrement dttentbn du
chapibe consæré è cette régian "à d,'autres périadzs". En fait ce

chnpitre donnerd au MJ une idée des implications d'une campagne
nenée à une autre rtnode quc celle choisip bi. LC.E. a clwisi 3A
160O-17AO comrne une ère suscitant prtbulièrement I'intérêt, rn'ais
vous pouvez préférer une autre périodc;

4. Réunisæz toutcs les aources que uovs jugerez nécessoires;
5. Recherchez lo période que uous avez choisb et foitzs-en

l'ébarche néceesaire en plus du matlrbl fourni rri;
6. Conuerti^sse les carætértstiques ùs PNJ, pièges, ormes, ærts

et ùjets en forætbn dzs termes utilisés dons votre ieu. Notzz les
clnngements qui ùiuent être opérés dons le rystème utilisé afin de
conseruer à votre cannpagrue la cohésion dcs Tenes ùt MiJicu;

7, Crée un cdre æmplet en utilisant d,e rambreuses cartes
d.étaillées et pour fountir une tranne créative. De cette fqon, rous
dunez un non& rbhe et consistdnt et les ùnnées pour la création
ww apporteront une æuplesse pour détniller au hasard des
régbns et ùs éuétæments.

1.3 CONVERTIR LES CARACTERISTIOUES
Quand vous utilieerez ce module avec votre campagne de JRAF,

notez avec Eoin toutet lea caractéristiquee des Per'sonna.ges Non
Joueurs avant de commenoer à jouer. Si dea a{ustements doivent
être faits, vous pouvez déeirer consulter les lignea de conduiteg
euivantee. [æe renseignements fourris sont en termee de
pourcertages et ont pour but de donner au lecteur une -image
nelativement claire dee forces et faibleee€s des individue et
créatures concernés. La plupart des sysêmee de JRAF font
référence aux donnéea, et la convemion gera simple; rappelez'
voua, cependant, qu'il existe dee dizainee de règles de Jeu de Rôle
et la conversion dee caractériatiquea donnée ici peut se révéler
ennuyeuse; vous pouvez créer vos propres PNJ à partir du travail
ébauché dans ce module,

1.3T CON\æRSIIONDES POINTS DE COT]PETDES BONUS
Pour convertir des valzurs de pourcentage dans un syaême de

1-20, une règle sinple est : pour chaque +5 sur une échelle de 1 à
1O0, vous avez uû +1 sur un D20.

[æs valeurs en Points de Coup données dans ce module
reprÉeentent la douleur générale et les traumatismes. Ils
recouvrent plus lea bleue et lee petitea coupunes que les plaies' Le
syaême des Coupe Critiques est utilisé pour- couwir le_s plaies
importantea et les coupe mortele. Iæe Points de Coup infligés ici
sont noine importants que dans les sysêmee de jeu où la mort
eunrient loraque lee Points de Coup du pereonnage eont épuiés. Si
vous utilisez-un syaême de jeu qui n'utilise pas ce sysême de
Coupa Critiques partiorliera oomme, par exemple, Doniona et
Dragons de T.S.R. Inc., doublez simplement le nombne de Points
de doup.que reçoit le personnage ou divisez par deux les valeurs
dee Points de Coup trcuvéee dans ce module'

1.32 COI{VERSTON DES CARACIERISIïQUES POt R
TOUS I.ES PRINCIPAIX SYSTEMES DE JRAI'

Toutes les caractéristiques et leg informationg chiffrées utiliséeg
dans ce module eont données soue la forme de jets nor:maux de dé
ou de Jetg Sans Limite, sur une base de 1-100. Ile aont congra
pour I'utiliaation de dé de pouræntage (D100). Utilisez le tableau
ci-deaaoue pour déterminer lea bonus appropriés ou pour convertir
les ésultate de 1-100 dane une échelle compatible avec les
aysêmes n'utilisant paa lea pourcentages.

Car. Bonuesur Bonusaur Car.
l-100 Dr00 Do,o &lE

Car.
2-12

lO2+ + 36 +7
101 +3O +6
100 +26 + 6

98-99 +2O +4
95-97 +16 +3
90-94 + 10 +2
86€9 +5 +1
76{.4 +6 +1
ffi-74 0 0
40-59 0 0
25-39 0 0
t6-24 -5 -1
10-14 -6 -1
5-9 -10 -2
3-4 -16 -3
2 -20 -4
L -26 -4

2O+ t7+
19 16-16
18 13-14
L7 L2
16
15 11
L4 10
139
L28

10-11 7
96
85
74
63
5
42
42

1.33 COT{\/ERS|TON DES CARACIERTSTTQI ES
Dix caractéristiquea eont emFloyées pour défrnir chaque

personnage détaillé dans ce module. Si voua utiligez une crÉation
de peraonnage avec dee caractériatiques dillérenteg etlou un
nombre différent de caractéristiques, suivez lea pointa guivants :

1) Aseignez la caractérigtigue appropriée de votre eysême
de JRAF au teme donné à côté de la caractéristique
analogre établie dans oe module. Si voe règlea utilisent
moinE de caractériatiques, vous truvez faire la moyenne
deg valeurr des combinaisone de facteurs qui ontribuent à
la caractéristique de votre sysême (i.e. de:rtérité :

moyenne entre rapidité et agilité). Si vos règles utilisent
plus de caractéristiques pour défrnir un personnage, vous
pouvez utiliaer la valeur appropriê pour plus d'une
caractéristique "équivalente" (i,e, voua pouvez utiliser la
valeur attribuée à la constitution pour, à la foie,
I'endurance et la durabilité). Voue trouverez ci-dessous
quelquea exemples de termes de caractéristiques
équivalents:

FORCE i rcbusteese, puioænce, réeiataræe, vigueut, enduronce,
conditbnnement physique, etc. II est à r@br que la gratù nufuri6
dzs rystèmes coræidèrent la force comme un attribut.

AGILTTE : dedérité, habi.lité, ùresse nanuell.e, adreæ,
moniabilité, ruse, esquiue, æupleæe, etc.

RAPIDITE : ùdérité, uitesæ, réætion, uiuacité, etc.

CONSTITTITION : scnt4 vigueur, endttrante, résistawe physQtu,
physique, résistance out dommages, etc,

AIIIODISCIPLINE : uolonté, alignenent, crqtaræe, force ou
puiæanæ nentale, concmrotion, song-ftoid, détcrmination, zèlc,
eb.

EMPATHIE : capacité énotionttclle, jugement, alignement,
sog:eæe, pottuoir, prouesse nægQw, voir ù bardz, eb.

RAISONNEMENT : intelligeræe, caprcité d'apprendre, æpæité
d'étudc, arulyee, rapidité rwntale, logi4ue, d,édttctbn, esprit,
ju,gement, Q.1., eb.

MEMOIRE : intelligence, sagesse, capæitl d'infonnatbn, æpæité
mentale, rappel, rétentian, recontuissanæ, eb,

INTTJHON i q6.esse, chance, tulent, capacitt ù rfutbn
(mentale), déùrction, capecitl psXchi4tu, prspicæité, clnintayanæ
inspirotbn, perceptbn, prepsentimeni, eb.

PRESENCE t charisme, appcrence, pordérotbn, résisbnce à la
panQue, noral, copcité prychQw, ærry-frod, vonitl, puucir ù
perceptbn, discipline ncntale, uoix dz borù, ett.



Notet ù Conoertion

2, Convertiegez les valeurs des câractéristiques en cellee
appmpriées de votre jeu. Si votre eyaême de JRAF utiliee
des pourcentages, aucun changement ne Bera néceegaire.
Si ce n'eet par le cas, senrez-voua du tableau de conversion
précédent.

1.34 CONVERSION DES CAPACITES DE COMBAÎ
Touteg les valeurg de combat Eort fondéeo sltt.IRTM ou Eur le

Manucl &s Conbah (Ndt : il s'agit d'un dea livrete de la bofte
Rolcmuter). Les règles de conduite suivantes aident également à
la conversion.

7. I*e bonue & force et de rapidité ont été déterminés en
forctbn du tablæu 1.32 précédcnt, Notez les æmctéristiques que
vous utilîsez et détcrminez les bonus en utilisant les règles de ootre
systène.

2. I*s bonue dc combata banée aur le nioeæ sont : +31
niueau pour les guerrbrs et les larrons, +2lniueou pour les uoleure
et les guerizrs moirws et +7 lniueau pour les bdrdzs, moines et ron-
gers. Prenez simplement le niuedu du PNJ, notez sa classe (ou
l'équivalent selon votre système) et détzrminez tout bonus offensif
(dû du niueau) approprié à wtre rtu. Notz que les bnus dutres
que ceur mentionnés au Ilpe d'Armure sont dzs bonus "offensifs",

3. Si votre systàme est basé sur dcs nioeaur & compétence (ou
sur d'autres dugmentations dc comrttences), utilisæ le bonus
offensif indi.qué, Vous puuez dvoir à conuertir le bonus en une
ualeur, non en pouræntagz Vous pouua également vous seruir du
pdragraphe 1.37 ci-dprès.

4. Izt Typet d.'Armute snt les suiuants :
TA Deærtption
1 Peau nue (ou vefuments normourllégers
2 Robe
3 Cuir (corporel, pas une armure)
4 Cuir épais (corporel, pas une ormure)
5 Pourpoint en cuir souple
6 Veste d.e cuir
7 Veste de cuir partbllement renforcée
8 Manteau dz cuir renforcé
9 Plnston en cuir

Plaston en cuir et Protpctians Bros-Jambes
Pla4ues partielles de cuir (corporelles, Ws une armure)
Plaques ù cuir (corporelles, pa,s utæ armure)
Chemise de Moilles
Chemise d.e Mdilles et Protcctians Brds-Jdmbes
Cotte dc Mailles
Haufurt dc Mailles
Plastron en métal
Plastron en métal et Protætions BrasJambes
Armurc portizlle de Pldtes
Armurc de Plotes

1. Coruulbz lee listcs d,e sorts dtt PNJ et notez les dffirznts
noms ùs groupes. ChAw rom indique qud type ù spéciolisation
en sda le PNJ a clræ.isi (i.e. la listc 'Ycics dtt Feu" ind,iquc unz
préfércnæ panr les srts basés sur le feu).

2. Notez le niueau du PNJ et détermincz le nombre de sorta ou
groupe & sorts qu'iJ durait d,ans vobe systènæ ù jeu. Consid,érez
également le niueau dz puissanæ ùs sorts auquel Ie PNJ durait
æcès (i.e. un mqbbn ù nioeau 5 selon uoa règlea pourrait aocir
un maxirnum ù 8 sorta - 2 sorts dt niueau 3, 3 nrts dtt niueau 2 et
3 sorts dtt nivæu 1).

3. SéIectbnæz fes sorrs opproprÂs dc uotre qyst2me pour un
lanæur dp aort du niueau et d,e la profession ùt PNJ, en gardant ù
Iesprit quc les référentes indiquées funs Ie ndilIe devront êtrc
suivies ai pæsible.

1.36 NOTE ST'R æS MVEAI'(
En se senant de "système à niveaux", un lÂl peut trouver que

lee niveaux de certaine personnages les ændent tmp puiasante
dang son monde. Si cela egt le cae, multipliez les niveaux donnés
par 0,?6 ou 0,6 en fonction de la situation. Cela rÉduira un
perÊonnag€ de niveau 20 soit au niveau 15, soit eu niveau 12.
Réduieez également lee bonue éventuele en coneéquence.

1.87 BONUS DE COMPEIENCE
Ils peuvent être obtenus en pnenant le niveau du pensonnage et

en câlculant le bonus approprié dans le sysême utilieé. L€s bonue
dun PNJ soût basés sur son niveau, sur son arme etlou sur
d'autree objets, sur les caractéristiques appropriéeg et sur leg
niveaux de compétence. Iæe bonug normaux provenant du
développement des compétencee s'établiagent comme suit :

o) quand, le niveau dz compétence est dc zéro (O), le bonus est un
malus dz -25, c'est le reflet d.'uttc intompétzrce fotdannentale;

b) un bonus dc +5 correspond ou niueau d.e comrttcnce 1 (écart
dz +3O);

c) pour chque niuedu dc compétcnæ de 2 à 10, un bonus d,e +5
supplémentaire est ajouté (par æemple, niueau dz compétcrce 7
ùnne un bonus dc +35);

d) pour chque nivedu d,e æmpétence dc 11 ù 2O, Ie bonus
supplémentoire est de +2 (p;r er,emple, niueau dc compétcrce 19
ùnne un bonus dp +68);

e) pour clrque nioeau dB 21 à 30, le bonus est ù +1 (par
eremple, niueou 28 danne +78); et

f) un bottus de +0,5 est ajoutl pour chque niueau dz æmpétcnæ
supérizur à 3O,

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Notzz la dzscriptian d.e l'ormure et substituez-la ou Ilpe I
closse d'Armure approprié à uotre s1rstème dz JRAF,

5. I*e bonve défencife sont fotætinn des bonus dc rapid,ité da
PNJ tpls qu'ils sont notés dans le lzbleau 1.32 prééd,ent. Quand. le
bonus défensif est entre parentltèses, Ia valeur cornprznd également
un bouclbr (un eupplément dz 2O pour tout bottclizr rnrmal tpn-
mqiqu4 plus la ualeur éuenhtelle dc la nagipl Dans un tel cas,
constotzz s'il y a ou tu)n un bouclier, et s'il y en d un, notez son
type.

r.35 ADAPTAÎION DES SORTS ET LISTES DE SORTS
[,es références des sorte ci-incluges gont sous la forrne de "listee",

gmupements de sorts apparentés. Chaque liste a un thème
commut et comporte, normalement, un gort différent mais
appareaté à chaque niveau. Par exemple, la connaiseance de la
liste'Voies du Feu" au niveau 10 régulte dans I'acquisition de 10
sorts ba{s sur le feu, un sort pour chaque niveau de 1 à 10. Que le
lanæur de sort puisse ellicacenent lancer ces sorta est fonctiôn du
ll[.I, du systèpe et du niveau du lanceur ou du degré de
compétence. Lee systèmes de JRAF, utilisant dei règlea
compDenant I'apprentisaage et le développement des sorts au Bein
de "collèges" ou selon des méthodea spécialisées, emploient dea
concepta similaires à ceux utilisés dans ce module. Beaucoup de
sysêmes, cependant, font que Penonnages Joueurs ou PNJ ne
doivent apprendre qu'un sort à la fois, souvent sans aucune
conditio'! requise pour que le sort eoit en rapport avec un passé ou
un modèle particulier. Convertir les listeg dé eorte dea PNJ en une
contrepartie individuelle sera plus diffrcile, mais peut ge faire en
se sen/ant dee règles suivantes :

138 SERRT]RES ETPIEGES
Iæa serrures et piègee de ce module sont décrits en terme de

dilfrcultéa à cmcheter ou à désamer. Iæa soustractions eont à
effectuer sur les jets de dé représentant, leg tentatives du
personnage pour r{uesir ces opérationa mécaniques. Le farteur de
diffrculté peut être reprÉeenté au niveau d'une colonne spécifrque
de la table actiory'manoeuwe (i.e. fubmæter) ou par un malus
supplémentaire, ou une modifrcation au jet de dé. Dang tous les
cas, leo termeg sont explicitee et permettrcnt au MI de déterminer
si le piège est de diffrculté supérieure À la nomrale, et de combien.
[æ terme explicite est une relative constante basée sur lbrdr,e de
modifrcation auivant : Routine +30, Aisée +20, Facile +10,
Moyenne +0, Diffrcile -10, TÈs Diffrcile -20, Extr€mement Dilfrcile
-30, Pure Folie -50 et Absurde -70. Un éclairage faible, sa propre
conditior physique, un oertain passage pmche, etc., peuvent
alfecter la modifrcation du jet de dé, nais pae le type de dilfrculté.
Ainsi, uu piège peut être "Très Difficile" à -6i0, indiquant qu'il est
ûormalement à -20, mais d'autres facteurg (par exemple,
I'obsc'urité) le rendent plus dillicile à désarmer. Ces contreintea
supplémentaires sont plus facilea à surmonter que la complexité
intrinsèque du mécanisme; cela explique pourquoi il y a une
dillérence âvec une chausse-trappe bien éclairée dont la
modification de désarmement eat'Rrrc Folie -50". La rnodihcation
4" -"60" agsociée au piège de dillïculté 'Très Dificile" peut
facilement, aprèa réIlexion, être réduite à ":20", maie 

-pas

davantage, à moing de démonter le mécanisme. Noua suggérons
qu'un jet de dé modifré dépassant 100 amène une réusJite; les
cornpétencea, lee caractérietiquee, etc., alTect€ront le malus dt à la
diffrculté et le jet de dé pour obtenir un réaultat.



Catre.lUgende

1.4 NOIES SPE'CIAI,ES CONCERNAI{T I.ES CARTES ET
SIGNIFICATION

Ilee cart€s ont éé fourniee au lltl pour lui permettre d'utiliser
une base solide sur laquelle travailler. Rappelez-voua que la
pr€cision dune catte dépeud de son échelle: plua le teritoire
couvert est reetreint, plus la représentation eera proche de la
réalité. Si l'échelle eat de I'otdre de 2,6cm = 32ltm (oomne c'eet le
cas pour la carte égionale en couleura), le facteur de précieion est
plus grand que dena une carte à l'échelle de 2,6cm = 320lrrn. [æa
notee euivantes aidemnt à la cornpréheneion dee cartes et deo
plane de ce module.

Le tÆte et lee cartes utilisent eouvent une terminologie
régionale plutôt çre traduite (par exemple Mlnnc plutôt que
'Mont Croc"). Ceci, nous I'espérone, aidera le III.I à mieux
sTmprégner de la culture du Nord-Ouegt du C'ondor, ce qui lui
permettra d'aider plua ellicacement les PJ.

1.4T CARIE DE RETERET{CE DU It&'
La carte en couleura est une æuvre relativement détaillê,

destinée à aider lea I\ÂI et jouanrs qui poseèdent une connaissance
virtuellement complète de la région. [æa eitee, lee villes et leg
villages importants sont centt€e sur la période 3A 10OO - 44 1. De
nombreusee places fortes de Saumn et de aes seryiteurg sont en
ruine après 3A 3019. Le symbole dea ruinee utilieé, dé€Tit les
restes des sitee abandonnéB ou détnrits avant 3A 1000. Bien str,
toug lee sitee évoluent avec le temps et les traits spécifrques de
chacun varient à travers tout le Trcisième Age.

la car{e en couleurg est le principal document de référence,
mais le ù[., dispose également de cartes en noir et blanc, indiquant
la localieation de sites supplémentaires, I'emplacement des
peuples et le type de flore et faune,

Nous suggémns aux ilLI de ne laisser voir la cÊrte de la page ?
qu'aux PJ nés ou ayant vécu dans ætte région. I.C.E. autorise la
photocopie de cette carte (pae plus) à dea butg non<ommerciaux.
Iæ MJ maaquera lee renaeignements inconnua dee PJ

I.EGENDE DE II\ CARTE DE REFERENCE DU II{.I

I - Isengard (Angrenost)
2 - Aglamnd (les Cavernes Etincelantes)
3 - Site gacé Drrladan (Ruine)
4 - Site sacré Dunlending
6 - Vallê deg Géants

Echelle:2,5 cm = 32 krn

Peuplea: Dunlendlngc
$pes dbnimaux: Grands Alglcs

$pea d'arbres: lrùrer llauter Terrer

T54ree d'arbree dee bautes tenee et conbinsieons:
Chêne-Noyer; Chêne.Marronnier; Orme-Fr€ne; Peuplier-
Sapin. Quelquea Bouleaux, Epicéas et incuraiona de
Conifèrcs à Aiguilles, tele que le Pin Sylvestre et le
C'enéwier.
Types d'arbreg des baes€s tsnnee:Chêne-Erable; Hêtre-
Erable; Saule-Orme.
Conifiàres dee hautee tonrec: Sapin, Genéwier, Pin
Sylvestre. De grandes incursions de Chênes sont présentes.
Pinr Rabougrir: Hautg Epicéas et Pine Sylvestres
delmà6mdehaut.
Soue-boig denge: Brouesailles anormalement denses,
particulièrement dans lea endroitg peu éclairéa à cause de
concentrations darbrcs toulfirs où la végétation du eous-
bois ne peut nomalement ee développer. [.es abords dee
clairièree eont impénétrablea.

1.4" I,EGENDE DE II\CARIE EN COT'I,ETJRS

1. Echelle: 2,6 cm = 32 km.

2. Montagnee = zh* ; des pentes relativement ercarpéee
s'élèvent au moins à 600 m au-deesus du terrain "plat" avoisinant.

3, Collinee = ô i dee pontea assez raideE e?lèvent au moins
à 60 m au-degeug du terrain avoiginant. Iæ terrain
immédiatement alentour eet, dbrdinaire, accidenté.

4, Forôtc nirtee = m ; gmupes variés darbr€s à feuilles
caduques et de conilères aesociée à des plantea,

6. FoÉtr dc pinr = dû 0 ; pr€sque exclusivement constituées
de conilères.

6. Haiee, taillig, founée = .f<
?. Fleuver = I ;navigables.

8. Rivièree = e/- ; navigablee par des embarcations au tirant
d'eau inférieur à 60 cm-

9. Bui.ssoaux = /.tt inon-navigablea.

10. Coun dteau internittents =-'.'-.-.-; dépendent des
précipitationr.

11. Glacierr et coul6eede qlace = è
1!. Qhcnpc de neige de montagnes et régions enneigÉs nbnt

paa de repr€aentation en ouleurs mais peuvent être dilférenciés
parun ontraate avæ la æloration avoisinante.

13. Roirtea principalee = ,-'--"''
14. RouteÉ eccorrdairea =' - - ---"
15. Chenin+ pietæ =

16. Ponte = 3ré
17.Gués= #

18. Citég = ôâÊô : bur taille dépend de l'importance du
rymbole; la colôiation muge correspond à un eite de population
civile sans militaire.

19. Viles = 6 ; symbole en rouge.

20, Manoire ou "Grandea Maieone" = A ; eymbole en muge.

21. Citadellee et grands complexes fortifrég = tô ; eymbole
enjaune.

22. Petits cMteaur, places fortes, toure, forts, etc. = ô ;

rymbole en jaune. [.es sites mililgires Eont tous en jaune.

23. Monaetàree = ,\
24. Coteaur, tumulue et lieux de eépulture = A

25. Grottaa et entréeg de cavernes = ô

26. Buttoe et plateaux = 'R
27,Loce,étan;ge= t-Z

28. Ilunee = .-'::::..::+.

29. Lee tenainr hàa eccidentég peu.vent être repr{aentés par
une légère teinte de couleur marron ou griae; ils conprennént des
tenains caillouteux ou rccailleux, des crevaeaea, dee petites crrêtes
ou collinea, etc,

30. Dés€rt = .,,1'.,:.f i,'::'1

31, Haute-fonds = ..'.:..

32. Récifs = -3m
33. Ruinec = i.
34. Mar6cagee =-l$ ; but maraie de taille importante entre

dans cette catégorie.

36. Jungle - ffi ; diffère en coloraiion des autrree for€t!
mixtes étant repéaentée en vert plus clair.

36. Iacs assochee ou périodiçrer sddf,.,e; eym.bole en bleu.

3?. Flancc de cr€tec oæarpéæ = .;F .; au sommet, un€
pente douce e'éloigre de l'à-pic.

Il faut noter que lee oymlolea sont applicables à toutea les
.carteg de ce linret, qu'ellea soient en couleurs ou en noir et blanc.
L'échelle peut, néanmoinr, ne pa8 être la même. Quand æla n'eat
pas mentionné, le haut de la carte corcspond au bord Nod.
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2.0 LE CALENARDHON:
PASSAGE STRATEGIQUE

[æ Calenardhon eet une pmvince fertile située au Nord deg
Montagnes Blanches, entre lleen et I'Anduin. Iæs largea prairies
du Calenardhon ont toujoursjouées un rûle stratégique important
pour lee Hommee du C'ondor; ils ont commené à a'y établir peu de
tenps apÈs avoir consolidé leur position au Sud dea l\fontagnee
Blanches. L'occupation militaire de la Trouée du Calenardhon,
notoire point faible dang lea défensee des frontières du C'ondor, a
débuté tÈe tôt: au coura du Deuxième Age, les Nrlménor€ena
btltirent la giganteaque forteresse d'Orthanc pour protéger
lEriador des entrepriaes de Sauron.

Iæe premiers peuplements du Calenardhon a'érigèrent sur le
parlooum de la Grande Route Ouest où les habitants pouvaient
compter sur la protection dee forts, établis pour protéger les voiee
de communication ainsi que pour écarter tout danger d'invagion.
Cette Route était le Iien vital réunissant le Royaume dArnor À
celui du Gondor, lien par leguel e'écoulait tout le trafic économique
des deux royaumea, Bien que ce coûtmence ait quelque peu baissé
apÈs l'éclatement de I'Amor en 3 royaumes distinctg (le Cardolan,
le Rhudaur et I'Arthedain), Ia Grande Route Ouegt demeure d'une
importance primordiale car toute foree hostile au Gondor, en
Eriador, dewa empnrnter cette voie pour pouvoir le menacer. Pour
parer à ce danger, le C'ondor érigea la puiasante forteresse
circulair€ d'Angrenost en pierre lisse, non loin des Gués de I'Isen;
il plaça un Palantfr au sommet de I'ine:rpugnable tour'd'Orthanc,
au Nord des plaines de I'Isengard.

Malgré tout, il y eut des invasions, principalement par la
frontièrr Est en franchissant le large Anduin par le Bas-Fond Sud.
L'unique autre route suaæptible d'être empnrntée par dee
envahisseurs (passant par I'Ithilien et les ponte d'Olgiliath)
passait par une bande de tere étroite bordée par des marais et le
fleuve à I'Oueet et par la lisière montagneuee du Mordor à lEst.
Mais le Mordor a été puissamment fortifié par les Hommee du
Gondor afin dempêcher le retour de la Force Ténébreuse.
Pogrtant, après avoir traversé I'Anduin pour entrer au
Calenardhon, une armée d'invasion n'aurait plus eu devant elle,
entr€ cette province et I'An6rien, qu'une plaine immense; pire
encore, s€ule Minas Anor (la future Minae Tirith - S. "Toui de
Gardz" - après que Minas lthil soit tombée entre les mains de
Sauron) se dreseerait entre les envahisseurs et les riches
provinces du Gondor au Sud des Montagnes Blanches. C'est pour
cette raison, et également pour prctéger le Calenardhon, que le
Q,ndor 8 

-toujours 
préféré livrer bataille le plus au Nord possible;

cela signifiant que, priv& du soutien de ses forteresses, ses soldat
develent se battæ pratiquement à armes égales contre les
envâhisseurs.

Ies luxurianteg prairies du Calenardhon sont un objectif de
choix pour les barbares de I'Est, avides de terres. Au Sud de la
riviè-re Bain-des-Ents, les pâturages, bien arrosés par les
rombreux ruisseaux dévalant des Montagnee Blanches, sont plus
richea que leg coteaux désolée située au Nord du Bain-des-Ents et
que I'on appelle le \{old (région vallonnée), A cause de ses riches
pâturagee et de ges facilitée commerciales le long de la Grande
Route Ouest, les contrefoÉs des Montagnes Blanches et leurg
lallées aJpines furent abondamment peuplés par les Hommee du
Gondor dèe leur installation dans cette province. Enrichie par une
teme fertile et par des échanges commerciaux avec le Roytume du
Nord et aussi, en partie, avec le Rhovanion et le Pays Sauvage, les
Gondoriens du Caienardhon prospérèrcnt jusqu'à la Grande Éesb.

La Grande Peste, comme la majorité des ènnemis du Gondor,
yint- de lEst, passant par le Rhovanion où elle frappa en premier d
la fin de 1636 et ravagea le Calenardhon le long de la route
commerciale. Du Calenardhon, l'épidémie se répandit sur les deux
axes de la Grande Route Ouest: vers lEst jusqu'en Andrien puis
verr le Sud et les pmvinces méridionales du C,ondor où 

-elle

s'abattit sur Osgiliath avec un effet dévastateur; vera I'Ouest
juequ'en Eriador, où le Minhiriath, pmvince méridionale du
Cardolan, et la Comté furent durement touchés.

La Grande Pegte dévasta le Calenardhon. Ses elÏets mortels
fureat aggravés par un hiver rigoureux qui obligea les hommee à
se cloitrcr chez eux avec leurs animaux. Lépidérnie n'emporta pas
seulement presque lg moitié de la population du Calenaràhon, ôUe
tua aussi en grande paÉie le oommelle sur la Grande Route
Ouest. De nombreuses villes et villages furent complètement et
aoudainement abandonnée; d'autrei péricliêrent. - [.es avant-
postes militaires du Gondor furent maintenus avec un minimum
d'elfectifs et certaine des plus petits forts laissés à I'abandon, Les
ennemis du Gondor, ayant également été décirnée par l'épidémie,
1e puren-t mener aucune invasion massive pour I'envahir et ce
durant pllsieurs centaines d'années. [.es temps devinrent rudes
car la vigilance du Gondor s'alïaiblissait. Des brigands et horsla-

loi, la plupart originairrea du Pays de Dun or du Payr Sauvage,
commenêrent à s'attaguer, avec des bandeg dEasterlings, aux
villageo iaolég et aux caravanes empnrntant eporadiquement la
Grande Route Ouest, Découragée par lee naigong videa de leurg
voigine et par les rumeura de la force grandiasante des barbarcg de
lEat, mais aussi elfray& par la puissance du Roi-Sorcier au Nord,
dang Mirkwood, une grande partie des çna honnêtee du
Calenardhon chercha r€fuge au Sud dee Montagnea Blanches où
I'on ee sentait toujoura en sécurité. La population déclina
lentement et les conséquences étaient claires: le Calenardhon"
autrefoig riche et peuplé, était devenu une marche faiblement
défendue par des soldatg qui, à certaine endmits, eurpassaient en
nombne lea civila.

Mais la terre elle-même demeurait plue luxuriante et plua verte
euejrm6i6, une proie tentante pour les générationa successiveg de
barbaree orientaux maintenant que la province était dépeuplée.
Au début, la force militaire du- C'ondôr, matéÉalisê par-une
chaloe de forts le long de lânduin et au Nord de Scrn Gebir, était
sulfisante Inrr repousser les attaquea mais, comme elle allait en
a'alfaibliseant, les barbares repartaient sans oesse À I'asaaut,
tegtant I'ardeur du Gondor. Finalement, la défenee du
Calenardhon devint un problène ineoluble pour les Rois et
Intendants du Gondor, pmblème qui ne fut églé qu'aprÈa un
millénaire de combats sporadiquea, loreque Cirion I'Intendant
octroya le Calenardhon aux Rohirim en échange dbn eerment
d'aesigtance au Gondor.

2.1 CHRONOLOGIE

DeuxiàneAge
1693 Saumn entre en guerre contre les Elfes dEregion et

dEriador.

1?00 Tar-Minaetir envoie la flotte et I'armée de Nrlménor au
secrlurs de Gil-Galad et, des Elfeg. Sauron est repouaaé dEriador
jusqu'au-delà de Ia Trouée du Calenardhon.

Env. 1750 [,es Nûménoréens aménagent la muraille cirvulaire
et lisee de I'Isengard.

2280 Fondation dïJmbar.

2350 Fondation de Pelargir.

2350-3260 Croissance de la puissance de Nrlménor.

. 3261 Sauron se soumet à Ar-Pharazdn et est ramené, enchafné,
à Nriménor.

- 3310 Corrompu par les mensonges de Saumn et sa prcpre peur
de la rnort, Ar-Pharazdn oommenoe la constnrction de la Grande
Flotte pour envahir les Terres Eternelles.

3319 La Flotte atteint le rivage de Valinor, ayant bravée
llnterdiction des Valar. Nriménor est engloutie sous lee llots.

3320 Elendil et ses fils conduisent les Fidèlesjusqu'en Endor et
fondent les Royaumea d'Arnor et du Gondor, les RoyÀumes Exilés,

3429 Sauron attaque le Gondor, espérant détruire le Royaume
avant qu'il puisse se renforoer. Il s'empare de Minas Ithil et brtle
l'Arbre Blanc.

3446 - Sauron est vaincu par les Humaine et les Elfea au oours
de la Guerre de la Dernière Alliance.

lloieièneAge
Env. 1 [.ee Hommee du C'ondor commencent la construction de

la fortereese d'Angrenost (Isengard) pour défendre la Tmuée du
Calenardhon ontre des attaques venues de I'Ouest; ils érigent
I'inexpugnable tour d'Orthanc et y installent un Palanttr danJ seg
niveaux supérieum.

L -260 Le peuplement du Calenardhon se fait tout au long de la
Grande Route Ouest.

Env. 250 Lbsage rendu courant du soc de charnre en acier
permet la rriee en culture des pâturages. La population r'accmlt
rapidement à partir de ce moment dani le ValOuést et le ValEgt,

_ 490_ ffs_Easterlings de Rhtn envahissent le Gondor par le
Dagorlad. Rdmendacil les écraee et étend les frontières orientales
{u -Go-gdor-en_gnglobant le Rhovanion et en s'arr€tant aux rivages
de la Mer de Rhtn.
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600 - 1400 [.e Calenardhon connait une ère de richegs€ eù de
paix.

Env. 1Zi0 Valacar éporre Vidumavi, naiasance de leur filg
Eldacar.

1432 Eldacar monte aur le tr{ne du Ciondor; Castâmir et les
seigneurs rebellea, refusant de reonnaftre un Roi À moitié
Homme du Nor{ ae rÉvoltent; début de la Lutte Fratricide.

L432 - L437 t a tutæ Fratricide déchire le Gondor.

143? Castamù brtle Osgiliath. Eldacar re éfugie au Rhovanion
au aein du peuple de sa mèæ.

1438 Caetamir inetalle lea Nouveaux Seigneura du Calenardhon
et augmente les impôts pour punir le Calenardhon de s'être rangé
aux côtés dEldacar.

1439 - te2 [,a rÉaietance soatre Çaslamir et les Nouveaux
Seignann, Alandur et Sorondothor, oommenoe à prendre fome.

1,142 L'Aapic Vert conmence à déstabiliger le pouvoir d'Alandur
et de Sorpndothor au Calenardhon. [æe forces dEldacar
commencent à lancer dee raide au-delà de I'Anduin et' de la
Clairechaux.

1447 Retour dEldacar; le Calenardhon se range sous sa
bannière, Il tue Castamir aux Gués de lEmi et bat les Seig:neurt
Rebelles gui se replient sur Pelargir.

t448 Lee Seigneum Rebellee s'enfuient en Umbar. Umbar et le
Harad refusent de reconnaftre la suzeraineté du Gondor.

1636 - 1637 [,a Grande Peste dévaste le Calenardhon.

1851 - 2610 Guenee frontalières et invaeions succeesives dee
Easterlings.

2610 CiÉon I'Intendant octroie le Calenardhon à Eorl et aux
Cavaliers Rohirrim.

2759 Samrran reçoit les clefs d'Orthanc.

3.0 LE VERT PAYS DU
CALENARDHON

[æ chemin de Rhovanion au Calenardhon pa88e par le Bas-Fond
Sud qui permet de franchir I'Anduin et continue par une région
vallonnée coûnue sous le nom de Wold. A premièrc tme, la tene,
bien que verte, est désolée, lherbe courte et I'abaenc€ d'arbres
indiquent un manque d'eau (eau qui eat trop facilement drainée à
traver€ la rcche poneuse des collines). Cette terre, pâturage
excellent pour les moutons, eet de moins en moins escarpée plua
I'on descend ve!.s le Sud-Est vers les guée de la rivière Onodld
(Bain-des-Ents); au loin, les pics recouvetta de neige dea
Montagnes Blanchee - qui peuvent être pris au pr.emier c'oup d'ceil
pour dea nuages bas - semblentjaillir de la verte plaine onduleuee.
Ensuite, lentement coûtme les collines s'affaissent, I'herbe devient
plus haute. Sur la rive gauche de I'Onodl6, arrosée par les
nombreux nrisseaux degcendus des montagnes, I'herbe des
pâturages est longue et grasse. Comme I'on s'approche des
montagnes, apparaissent les magniliques pics du Raidecorne et du
Monthanté; ce dernier, d'un noir de jais là où il est dépourvu de
neiges éternelles, s'élève derrière I'acéré Irensaga et fait ombrage
aux pica avoisinants. A partir de la Limegneige (Snowbourn), la
Grande Route Ouest g'incrrrve vers I'Ouegt pour se diriger ver: la
forteresge dAglarond et traver€e leg Gués de I'Isen pour rejoindre
la citadelle d'Orthanc avant de pénétrer en Eriador. Verg lEst, à
partir de la Limesneige, la Grande Route Ouest atteint la ville de
Calmirie puis s'inorrrre peu à peu ven le Sud à travers lee
pâturages et les collines du ValEst jusqu'aux terree boisées de
lAndrien. Au-delà se trouve le Gondor,

3.1 LES MONTAGNES BLANCHES
(ERED NTMRATS)

Loa Montagnea Blanchee, ot Erd Ninrans, foræot la frontière
méridionale du Calenardhon et, dominant les vastee plaines
lu:nrriantee, ellee oont auesi hautes que partout ailleurs d"re
l'Oueat des TerËs du Milieu, surtout dana le secd€ur d'Aglarond.
[æe pics lea plue hauts, conprenant la Raidecorne, le ùfonthanté
et llreneaga, sont rccouverts de neige toute I'année. Bien çre ler
pics de la région aoient, en grande partie, constitués d'une roche
ignée noire, leo Montaguæ Blanchea sont foruÉea de marbre et de
calcaire, deux roches clairee, qui ont donné son nom à ce -nssif
montagneux.

Façonnéea par l'ère glaciaire, les magnifrquee valléea alpines
tellee . que Combe Profonde et Harrowdale, naiaeent d"rg leg
plainee verdoyantes et se fraient un chemin juequ'au seiû du
magaif conme des $orda vertg, I)es nrisseaux, nourris par la fonte
dee neigee, dévalent lea pentee escarÉ vera les valléee. L€s
collines et les contreforts dee Montagneg Blancheg sont
partiarlièrement foreetierg et giboyarx,

Pour lee aventuriers, il existe de nombreuees grûttes et caverneg
dane les l\t[ontagnea Blanchee. La plupart, malsré tout, aont plus
petitea que le complexe des Cavemes Etincelantes d'Aglarond et
sont l'ceuvre de I'action de I'eau gur la roche calcaire. D'autrea
cornplexea de caver:nes, oonune celui du Chernin des MoÉs denière
Dunhanow, sont le réEultat des fracturce et des défauts inhérenta
à la roche ignée.

Des gemnea et dea métaux précieux peuvent êtr,e découverta
dans la partie occidentale de la chalne, -nis de tellee veines ne
sont pas trèa richee (sauf dane les environs d'Aglarond).

La travergée des Ered Nimrais, surtout dans la région des hauta
pics, est extémement riequée, quelle que soit la aaiaon; les
avalanchea nl sont par rares et le climat y est rude. tr faut
s'attendre à du blizzard et à des températures néga.tiver en hiver.
Même des montagnards orpérimentés auraient dea diffrsultéa à
accomplir la traveraée. En plus dee dangere naturels inhénents, il
exiete des peupladee qui vivent dane ces montagnes; parentea des
Dunlendings, elles sont ieoléea, xénophobes et ne sort lee vasaales
de personne. Ellee sont hoetilee aux étrangers et donc
dangereuses. Quiconque déeirant explorer les montagnee dewa
louer - autant que faire se peut - les serrrices dun guide.

3.2 LES PRAIRIES
La région dea prairies est limitée au Nord par la For€t de

Fangorn et les cûntreforts des puiaaantr Monts Brumeux et est
irriguée par des allluentg de I'Onodlô. De nombreux cours d'eau
naisgant dans les Montagnes Blanches dévalentjusqu'aux vertes
plaines du Cdenardhon. [æs pâturages bien irrigués eont parmi
lea plus riches dee Terres du Milieu; ile repoaent sur un sol
calcaire Fecouvert d'une couche de limon fertile atteignant une
épaisseur de 6m dang le Valoueet. Cee pÂhrrages vont jusqu'aux
Montagnes Blanchee en de nombreux endmite avec peu de collineg
s'interaosant, [s dietances peuvent etne trompeuses et leg
il[ontagnee, que I'on peut voir partout dans le ValOueet, ront en
réalité à bien des lieuee. Cette confugion dans lea distancea,
ajoutée à I'elfet du vent jouant sur lherbe, pmvoque souvent
I'impression d'être dane un r€ve paiaible, en dehorg du temps,
eensation qui peut émoueeer la vigilance des voyageuru, Au Sud de
la Limesneige, les pâturages du ValEst sont ausei richee que ceux
du Valoueet. Une chaine de collines sépare la plaine dea
Montagnea Blanchee, [.e VelT:gt eet limité au Sud-Eat par la
Glanhir (Rivière Linite) et le Bois de Firien.

Séparés par I'Onodl6, lEmnet Ouest et, lEmnet Est foment une
traneition graduelle dea pâturagea ortr€mement lunrriants prèa
des montagnes juaqu'aux tertres dénudés du Wold. LEmnet Oueet
g'étend sans interruption juaqu'à la lieière de la For€t de Fangorn.
LEmnet Eet s'étend au-delà du Mur Est du Calenardhon où les
hauteure eacarpées et déeolées de I'Emyn Muil rencontrent
soudain les terres vertea. Au Nord de lEmnet Egt se tmuve le
Wold.

3.3 LE WOLD
Iæ Wol{ bien que verdoyant, est virtuellement dépourvu

d'arbree; les collines accidentées et dénudées y sont en déeordre et,
dans les coteaux envimnnants, lee collines se dreesent en longu.ea
chalnea presque concentriquea. [,a mche aous-jacente y eet ai
perméable que I'eau la traverse conme dang une paesoire, Lherbe
du \4rold eet élastique et courte, dhne couleur brune, comme s'il
n'avait pas plu depuia longtempa, maie c'est un bon pâturage pour
lee ovins. Certains troug d'eau retiennent I'eau collectée par
infiltration dane les collinee aprèa lea pluiee. Bien que ces collineg
gans arbrr nbllrent que peu d'abris où se cacher, le tenain egt si
aeidenté gue des bataillons pounaient passer à pmximité les uns
deg autreg sana jamais déceler la préeence ennemie.
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La fmntière Est du Wold eat for:rrée par le puiasant Anduia qui
peut être traversé aane trcp de diffrcultég aux Bar-tr'onds Nord et
Sud. Au Nor{ la rivière Clairechaux aert de frontière au
Calenardhon et au Wold.

3.4 LA MARCHE OCCIDENTALE
Petit territoire situé à I'Oueet des Montagnes Blanches, entre

lea rivièree fsen et Adom. Il est, administr€ par le conmandant de
la fortereese d'Aglamnd. LAdorn, qui prend aa aouroe dans leg
Ered Nimraig, eet le principal allluent de I'Iaen. [€ territoire dtué
entre lee deux rivières, appelé Marche Occidentale, est en partie
boieé et abrite des hardes de cen'idés. tr est habité parun peuple
dee for€tg apparenté aux l)unlendinga; ile pêchent, dane le6 deux
rivièree, le saumon à la ligne et avec dee lilets, Ces habitanta nbnt
jamaia fait pranve d'amitié envera lee Dûnedain et support€nt mel
I'autorité du Roi du C'ondor.

3.5 PRINCIPAUX COURS D'EAU:
L'ONODLO (BAIN9DES-ENTS) ET
LA LIMESNEIGE

Naiesant dons lee profondeurs de la Forêt de Fangorn eû
s'écoulant vers le Sud-Egt dane la première partie de son ooure,
I'Onodlô eat la principale rivière du Calenardhon. lorsqu'il surgit
de la forêt pour e'écouler dans les plainee de I'Emnet Oueat, ce
n'est encore qu'un petit ruieseau aux rives escarpées. Quelque peu
gmssi par lee eaux du \{old qui s'écoulent vera I'Ouest, I'Onodl6
inlléchit quelque peu Ba course rapide verr le Sud et traveree les
prairiea des deux Emnets juaqu'à ce qu'il s'élargisse et que aon
coure se ralentigse lorsqu'il traverse une large avancée rocheuse
aux Gués de I'Onodl6, où il peut être franchi. Plus tard, renforeé
par d'autlea tonente degcendug des lVfontagrres Blanchee, eon
oours 8e fait, plus rapide comme il s'incunre encore plua vera le
Sud. tr egt navigable, en aval dee Gués, par dee navireg à fond plat
et, en amont, par dea canoës. La froide et rapide Limesneige ae
jette dans I'Onodl6 avant, que celui<i ne s'enfonce ver: le Sud-Eet,
s'éloignant des montagnes pour atteindre la région marécageuee
appelée Delta du Bains-dea-Ents. A travers cea marÉcages, et par
de nombreux csnsux, I'Onodl6 finit par se jeter dans le puissant
Anduin.

[,a Linesneige prend sa eource dans les Montagnes Blanches et
coule toute l'nnnée avec la même vigu.eur, devant une grande
partie de sa force à la fonte dea neigea et dea glacierr dang les
vallées de haute montagne. Crigtalline et glaciale, la Limesneige
peut facilement être paesée à gu.é sur pratiquement toute sa
longu.eur (sauf lors dee crues au printempa). Ses eaux scintillanteg
regorgent de gmseea truites bnrnee.

3.6 LE CLIMAT DU CALENARDHON
Le climat dont jouit le Calenardhon eet de type tempéré. Iæs

étéa y sont plaisqmment chauds et les hivers sont ralement
rigoureux. [,a oeige tombe sur lea plaines, rrais elle tient ranement
tout l'hiver et n'eet pas très épaisse. Lee huit gemaines qui vont du
milieu de Ringarë jusqu'au rnilieu de Srllimë sont
traditionnellement la période la plus fmide. Bien str, dans les
Montagnes Blanches, les températureg sont plus basaes et les
hivers plua eévèrcs. Iæs Montagnes Blanches retiennent une
bonne partie des tempêtee venuea du Sud, ce gui atténue leurg
eflets danr les collines et les plaines en contrebas, Au
Calenardhon, la majorité dee pires tempêtce viennent du Nord-
Est. [.€e nuits d'été sont trÈs doucee dsns les montagnea et
I'atmosphère est claire et fraiche. [æe coteaux du Wold gont
souvent battus par les vents.

Même au cour: deg hivere leg plue froids, une brige chaude et
sèche traver€e parfois lea montagnes, faisant fondre lee neiges et
augmentant le danger d'avalanches. Si les prairiee eont
recouvertea d'une épaisse couche de neige, celle-ci dieparaitra en
unejournée, g'écoulant vers les combes.

La Marche Occidentale, moins protégée par les montag:nes,
reçoit plua de pluiea que le Calenardhon et est parfois traversée
par des ouragans venus de la mer.

3.7 DISTANCES ET TEMPS DE VOYAGE

D'Aglarond (Fort Cor) aux Gués de I'Isen ..........................,.....80km
D'Aglarond à lleengard (Orthanc) ..................121km
D'Aglarond à la For€t de Fangorn ..................2{Okm
D'Aglarond à la conlluence de I'Isen et de lâdor::n ................280km
D'Aglarond à Calmirië ..............320km
D'Aglaroad à Minar Anor .........?36km
De Calmirië à Minaa Anor ............. ..................620km
De Calmirië aux Guéa de lïsen ........ ....384km
De Calmirië à lïsengard ..........,148km
De calmirië à raRivière iiJi"":::::::::::::::::.:::::::::::::..............184km
Ile Calmirië aux GuéE du Baindes-Ents (Onodrith) ...............64km
De Calmirië à laFor€t de Fangorn ..................320km
De Câlmirië au Bas-Fond Sud (fir-Anduin) .......................... 360km
De Cdmirie à la Clairechaux (fmntière Nord) ......................466km
De Calmirië à Parth Celebrant (Bae-Fond Nord) ..................416km
De Calmirië au MurEst du Calenardhon (à vol doiseau) ....208km
D'Onodrith à la For€t de Fangorn ..................266km
D'Onodrith au Bas-Fond Sud (Tir-Anduin) ...........................2,{t}km

Iæ tempa-de voyage dépend de pluaianra facteurs et eet
approximatif; nais il faut eavoir que lea \Dyagæ à travers le
Calenardhon sont relativement facilea. [.ea mutes ou lea pistea
eont bonnes et lee gene accueillants; il ny a que peu de riequee de
délaia supplémentaires. A cherral à un pas normal, lbn peut
couvrir une étape de,18 à 613km parjour, pendant 2 à Sjours au
maximum. Si l'on est preaaé et si le cheval est vigoureut(, on peut
le lancer au galop pendant deux ou trcie heures parcourant ainsi
des distanceg de 128 à 160km en unejounnée. Traverser le Wold,
de par sa nature accidentée, eat un peu plus diffrcile, la moyenne
s'en ress€ntira donc. Labeence de points de repère drns les
plainee du Calenardhon rend toujoura poeaible le fait de ee perdre
par une journée brumeuse ou une nuit de brouillard si on s'éloigne
de la route.

'[.ea rrcyages sur l'Onodl6 sont strs et pratiquea; il faut entre
sept et dix jour€ pour arriver jusqu'à I'Anduin; Oagiliath, À partir
de ce point, ne ge trcuve plus qu'à deux joun et une nuit. Lc
voyage de retour prend environs troig gemeineg. Le bateau
transportera dea paeaagera, pour un prix modique, e'il y a de la
place et I'on peut acheter dee canoës en Onodrith.

3.8 VOYAGE SUR LA GRANDE ROUTE
OUEST

Si I'on vient de lEriador et que I'on ge rend au Calenardhon en
empnrntant la Grande Route Ouest, l'on dwra paeaer par les Guég
de I'Isen, non loin dAngrenost. Iæ Methedras, dernier pic des
Monta Bnrmeux, se dresee au Nor{'entouré de collinee; entre
deux contreforta Su4 au cæur d'une vallée abritée se tmuve la
citadelle d'Orthanc. Au Sud, au-delà de la fortereaae dAglarond
lea hauts pica des Montagnes Blanches pmfilent leure ombres
dans les plainee du Calenardhon. Ia Grande Route traverse un
pays riche qui aétend à perte de rme et où règne la paix et la
proepérité; elle est reliée aux villages des montagnes et des
plaines grÂce à uo éeeau de routes secondaires; tout y semble
paiaible. [æa Montagnee Blanches, distantes de 16 à 24lrm,
eemblent être à portée de la main. Lon peut parfoie voir leo aiglea,
planant au-deesus dea prairiee, À la recherche d'une proie. En
voyageant sans se pnesser et en g'arrêtant pour 8e nfralchir aux
nombreueea auberges sur la mute, I'on peut atteindre la
Limesneige en quatre ou cinq jours. Eneuite, apêe avoir
contourné I'Ireneaga et pmgressé à travers lea pâturagee çrelqre
peu accidentée, le voyageur parrrient à Calmirië au ValEst. Une
fois dana cette plaisante cité pmvinciale, le voyageur ne aera plua
qu'à deux.semaines de Minas Anor juchée gur le versant eacarlré
du MontMindoluin.

Au-delà des frontières occidentalee du Calenardhon, la Route de
I'Oueat traveree le Paya dga Dunlendingr et passe le Gwathld
(Flotgris) à Tharba{ puie continue à travers le Royaume
Septontrional d'Arnor pour attein{re finalement les porte Elfee
(llavres Grig) sur le Golfe de Lune. La Grande Route n'eat qu'une
partie dune mute plus ancienne qui reliait les confina dee Terres
du Milieu, Sa partie orientale paese I'Anduin au Baa-Fond Sud,
traveme le Rhovanion jusqu'au Donvinion, le paya des Vine, qui
jouxte la Mer de Rbtn. Au-delà de la Mer de Rhtn, la Route
pénètre dane le teritoire dangereux des Easterlingr.
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4.0 FAUNE ET FLORE DU
CALENARDHON
4.1 LES PRAIRIES

loraque les Hommes du Gondor poueeèrent leurs premières
explorations vers le Nord et commencèrent à e'établir dane cette
terre verdoyante qu'ilr baptisèrent, Calenardhon, ile furcnt
stupéfaits par la hauteur de I'herbe; dane lee territoiree lea plus
richee du ValOuest, cette hauteur attæint parfois 1,6t0 m à 1,80 m
et de toug les endmits où I'on distingue les montagnee, I'herbe
meaune aux alentoure de 1,20 n. Pour lee preniera colone et lee
soldate des garnisons, I'herbe était à la fois une bénédiction et une
malédiction. Une bénédiction car elle pemettait de nourrir de
grands troupeaux de Kines aauvagea, dantilopee et autres
cen'idés. Une malédiction car elle rendait tÈs diffrcile leg
déplacements à pieds, eurtout pendant lee moig chaude de l'été
loreque I'herbe luxuriante est à eon plua haut,

En ceg jourr anciens qui voyaient la naissance du Royaume
Méridional, I'heÈe haute était le trait dominant du paye. Reliée à
de fortes racines enfonées prohndément dans le riche eol noir et
épais, lherbe se fanait tous lee hirærs et recouwait le eol, le
nounissart. Les Hommes du Gondor découwirent rapidement
cette couche fertile, exceptionnellement épaiaee, qui prorrettait de
fabuleuses récoltes de graina, Aprèo I'introduction dane la région
de la chamre au soc en acier, une nouvelle vagu.e de colons liwa
entièrement le ValEst à la culture. [.e ValOuegt suivit rapidement
après. [æs principales cér€aleg étaient le blé, I'orge et le seigle.
Après la Grande Peste, lea terres ne furent cultivéee, au mieux,
que sporadiquement et lee marthés devinrent incertains. Comme
la population quittait peu à peu la région, I'herbe haute surgit de
nouveau et, en peu de ternps, le Calenardhon fut de nouveau noyé
aous un océan de verdure, bien que I'herbe n'atteignit jamais plua
lee 1,60 m à 1,80 m des originea; malgré tout, Iherbe des
pâturages du Valoueat demeura sans rivale par sa longueur et sa
qualité dans toutee les Tenes du Milieu. loin des montagnes,
dans les Emnets, lherbe pousae à une hauteur raisonnable. Ces
pâturagea, bien que n'étant paa aussi richea que ceux du ValOueet
ou du VnlEgg, sont parfaita pour le bétail et les chevaux. Dans le
Wold, lherbe courte et élastique convient aux moutons; malgré
tout, le manque d'eau, surtout lors d'un été sec, limite Ie nombIrc
d'animaux qui peut y paltre

Dans les jours anciens où I'herbe était plus haute, des aumchs,
ou Kinee Sauvagea, étaient les principaux herbivores de la région.
Ce petit herbivore trapu se déplaçait en troupeaux de 50 à 100
têtes. lorsqu'ils étaient menaég par un prédateur - un chat des
prairiee, une meute de loups ou par des chasseurs - le troupeau
faisait r€traite en une masae compacte, présentant aux
advereaiæg une redoutable barrière de cornes noires. [æs hommee
considéraient la cha$e au Kine sauvage comme un travail plutôt
qu'un sport, saufpendant la saison de I'accouplement (uillet-aott)
lorsque les jeunes taur€eux foncent sur tout ce gui bouge. Même
lee vaches chargeront pour pmtéger leurs petits. Nayant que peu
d'ennemis naturels, æe herbivor€g prospérèrent jusqu'à ce que les
Hommes commencent à leg tuer pour leurs cornes et leurs tendons
qui sont utilisés dane la fabrication des arcs composites. Iæs
pâturagea se transformant de plus en plue en terres de culture, les
Kinea sauvages virent leur nombre se restr€indre graduellement
jusqu'au point de devenir rares dans le pays.

4.2 LES ARBRES
A I'arrivée dee Hommes, il n'y avait que peu d'arbres dang lee

prairies. Aucun ne présentait un quelconque intér€t ommercial.
Iæe colone venus du Gondor plantèrent des arbres le long de la
Grande Route Ouest et près de leurs demeurcs; dans le ValOuegt -
et surtout dans la région de Dunlostir - ils planêrent des bosquets
et dee vergers, Iæs saules et les aulnes pousaent $rr les rives des
courg d'eau et près du Bain-des-Ente. Iæs pentes des Montagrres
Blancheg sont r€couvertes d'arbrcs utiles à la constnrction. Iæs
sapins y poussent, plus hauts et plus droits, que sur le versant
Sud et sont par cnneéquent utilieée oornme mâts gur un grand
nombre de navires du Gondor. [æ mélèze fournit les planches des
embarcations qui naviguent gur le Bain-des-Ents. [,es difficultée
qu'entrainent le transport freinent l'exploitation intensive des
vastes forêts d'arbree feuillus poussant aur lea pentes inférieures
des montagnes et des ællines du ValEst, mais ceg forêtg de
chênes, de noyers et de hêtree sont dignes d'intérêt pour une autre
raison: elles abritent de nombreux sangliers, surtout dans le
ValEet, et dans le Bois de Firien.

4.3 LES ANIMAUX DANGEREUX
Lca eangliere gont chasség pour le plaisir et c'eat un eport

dangercux. Un aanglier adulte mesure entre 1,20 m et 1,6i0 m et
est amé de deux défeneee longuee de 20 à 30 cm. Cet, animal
féroce, doté d'un tempérament iraecible, vit au plus prcfond des
for€te ou dana des fourrég dene€s dherbe haute; ila chargent sans
avertigeement. Même lee laiee sont dilficilee à tuer. Il est arivé
que des spécirena exceptionnela terrorieent une rÉgion entière.
Ilurant lee mois d'été, les cochong Eâuvages s'aventurent gouvent
dana leg prairies. Ile n'ont pas peur des hommes et aiment
dévaster le ç"mpement dee voyageura.

Le chat des prairiea fut autrefois le prédateur dominant du
Calenardhon, nais leur nombre a dirninué dramatiquement
depuia que lea hommee ont décimé lea troupeaux d auroche, Cea
chata, à la robe couleur chamois, aont à préaent rares; leur taille
eet intemédiaire entre celle d'un chat aauvage et celle d'un puma.
Pendant l'été, leur fournrre absorbe tellement de pollen d'herbe
qu'elle vire au vert clair. Pour chaaaer, ile bondiseent sur le dog
des Kines ou dea antilopee et enfoncent leurs longues grilfes
aérÉes dana le cou de I'animal a'accrochant jusqu'à la mort de ce
dernier. Eneuite, oes gmo chats ont un feetin myal. Ces féline ont
parfoia attaqué, par accident ou par jeu, des hommes de la même
manière. Iæur miaulement avide de aang eat partiorlièrcment
angoiaaant, lors des longuea nuita sombres d'hiver.

[æa loups gris, autrefois oornmuns dans les plainea du
Calenardhon, ont également \ r leur nombre décmltre
proportionnellement à l'établissement des colons. Ceux<i ont, en
elïet, exterminé lee plus grandea meutes; le Roi offrait même 2 po
par loup abattu, à condition de pr€senter leg oreilles et la queue.
Après la Peate, les soldate en garnison durent batailler
longuement pour empêcher les loupa de proliférer à nouveau,
Pourtant, ils ne s'attaquent que rarement à lhomme sauf g'ils
meurent de faim ou s'ilg sort contraints au combat, Des meut€s
importanter venues du Nord traver€ent parfois la Clairechaux
lortqu'elle est gelée (ce qui n'arrive que pendant deg hiverg
extr€mement rigoureux), terrorisant les colons des ten€s
civilisées.

Lee ourr noirg et bnrng vivent dans les montagnea. Lee ourg
noirs, s'ils ne sont pas provoquée, aont rat?ment dangereux pour
lhomme; par contre les our€ bmns - énormeg et effrayantes
créatures qui peuvent atteindre plus de 3 m de haut dressées sur
leurs pattes arrières - attaqueront s'ils sont de urauvaise humeur,
surtout durant lesjourr chaude de l'été. Ils ne sont pae nombneux,
mais les chasseur€ de tréaor explorant leurg cavernes et leg
cueilleurs de plantes médicinales ont toutea les chances, un jour
ou I'autre, d'être urolestée par des ours bnrng. Cee deux types
d'oure ont été w parfois jusque dans les plainee, surtout près de la
Limesneige, attirés qu'ils sont par la pésence de nombrsuees
tnrites.

L'unique serpent venimeux du Calenardhon, I'aspic vert, est
rencontré partout dane les prairiea, suftout dang celles du quart
Sud de lEmnet Est; il vit dane des terrien cortmuns,
habituellement dee terrier€ de lapins qu'ils utilisent aprÈa avoir
dévoré leur habitant. L'aspic vert aime se tenir eur le versant
ensoleillé dee collines; on peut aingi rencontner gur le nême
versant une einquantaine de ces reptiles se réchauffant au aoleil,
non loin de leur trcu. L,ee spécimens les plue granda aont ausei
longs gue le bras d'un homme fort; leum corps lents et boullie
s'eflilent en une queue et une tête minçsg. Les glandes à poison
eont gituêe derrière lee yeux qui ae gonflent loraqu'eller sont
pleines. Ces reptiles dégagent une odeur naueéabonde semblable à
celle de fraisea pourries. Iæe chevaux craignent énormément lee
aspics verts et sont susceptibles de devenir incontrôlables en leur
présence, La morrure de æ reptile, bien çe rarrement mortelle,
cause une douleur horrible dans la partie du corpa afïectée qui
prend alors une teinte jaune-vert et pourpre, Iæg tissus près de la
morsune deviennent gangténeux et se détachent, exposant I'oe,
Parfois, c'est toute la partie en-dessous de la plaie qui eat ainsi
dénudée. La victime eouffËra de fièvre intenee, d'hallucinations et
eera incapable de quoi que ae soit durant au moins troie jours.

Il existe, dans ceg plainee, des nids dAbeillee Terreetree. Ceg
démoniaques insect€e piqueurr, jaunee et noire, font leure nida
dang dee teriere abandonnéa et les défendent avec acharnement.
Un cheval qui aura le malheur de poaer le sabot sur I'un de cea
nids s'enfuira, pris de panique, à sa vitegse maximale et tentera
par tous lea moyens de désarçonner son cavalier. [.ee piqtr,ea eont
douloureuses et, si ellee sont nombneuees (30+), peuvent causer
une paralyaie et une faiblesse qui alureront de 6 à 8 heures. Iæ
miel caché au fond du nid souterlain attire les ours dans lee
prairies.
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4.4 LE PETIT GIBIER
Deux typea de renards - lbn blanc, I'autre muge - chasoent les

lapins, rats, mulota, campagnols et autre petite mngeum. Le
Renard Blanc, dont la fournrre vire pendant l'été au vert clair, est
en fait grie argenté; leur pelage d'hiver tacheté d'argent, long et
fourni, eat trèa recherché et payé cher. Iæ renard blanc vit dans un
tenier et craint énormément lee ho-mea. [æa R€nardg Rouges
sont, eux, de nreés voleurs. Ils semblent prendre plaisir non
seulenent à voler lea pouaaina et autr€s volailles de basse-cour,
mais auesi dee petita objetE briIamment colorÉs. Leur magnilïque
pelage écarlate seûùle être une flamme vivante dans I'herbe verte
des prairies.

4.5 LES OTSEAUX
Iæ Calenardhon étant eitué au milieu de la .grande route

migratoire Nord-Sud dee Terres du Milieu, les oiseaux migrateurs
de toue types y abondent et la population d'oiseaux varie
grandement d'une saiaon sur I'autre. Cygnes, oies et canardr sont
rfencontrés le long du Bain-des-Enta et prèr dee nombreux
ruisseaux dévalant dea Montagnea Blanchee, Iæa cygnes et lee
carardo reatent pÈs dee cours d'eau, maie le8 oies, en bande tle
plueieura centainee d'individue, sont une menaoe pour les récoltes;
ellee peuvent ravager lee champe de blé d'hiver nouvellemeat
germé.

Iæ Tétras et Ie Grand Faisan Vert sont les principaux oiseaux
des prairies. Les Tétras, que lbn trouvait jadis surtout dans les
Emnetg, se sont rÉpandus dans toute la région depuis que les
homneg cultivent le ValEst et le ValOuest. læur chair blanche
une fois rttie est succulente. La plupart sont bmns avec dee
tâchee noires et ont la même taille que les poulete domestiquea.
Lappel du mâle, lors de I'accrouplement, ressemble à un
eoulllement à I'intérieur d'une bouteille. Ils vivent dans des nids
bien cachéa, faite d'hertes tressées. De la fin de l'été au début du
printemps, les Tétrae s'ocvupent de leur couvée pouvant
comprendre jusqu'À une douzaine de pousains.

Le Grand Faiean Vert mâle eet doté d'un magnifrque plumage
couleur émeraude. Sa queue, qui mesure environ 60 crq donne
lTrrpression que se sont d'énormes ois€aux. Les combate gu'ils se
livrent entre eux, pour la possession des femelles, sont réputée
pour leur impétueuae exubérance. [.es mâles se jettent sans 

-cesge

I'un sur l'autre jusqu'à ce que I'un des protagoniste se r€tir€
fpuiaé; mqlgré cette violence, ile ne I'intligent que peu de
blessures. [æs femelles - dont le plumage est vèrt olive - pondent
de 2 à 6 ceufs directement sur le sol et refusent de lee abandonner
jusqu'à leur éclosion. Iæ mâle et la femelle sont aueei succulenta
I'un que I'autre. La saveur particulière de lbieeau ne e'obtient
qu'après I'avoir suspendu, vidé de ses entrailles, pendant
plusieurs jours juequ'à ce que la tête se eépare du cou.

[æs faucons et les éperwiers sont utilisés pour chasser le Tétras
et le Grand Faisan Vert maie aussi les cCnards, les oies et leg
lapins. De nombreux faucons migrateurs descendant du Nord, le
long de-s flgrys deg Monts Bnrmeux, surwolent chaque printemps
et été le ciel du Calenardhon, au-dessus des Guérdel'Isen. lle
sont attirés par la présence de poulets sewant d'appât et sont pris
ensuite dans des lïlets. Après un dressage qui dure une ou deux
saisone, ila peuvent être vendug un bon prix - plusieuns pièces d'or
pour chaque rapace.

Les alslg nichent daas leurs aires À flanc de haute montagne
escarpf. Considérés- comme dee animaux sacrés, ils n'ont jamais
été molestés, même lorsqu'ilg volent un mouton; ils peuvent, très
rar€ment, emporter un enfant. Parfois un Grand Aigle, énorme
lapace poaaédant une intelliçnce quasiment humaine et capable
de trqnsporter un homme adulte, pant être vu planant haut-dans
le ciel: c'est une vision rare et prodigieuse.

4.6 LES HERBES MEDICINALES
Plugieurs hetbes médicinalee peu communes Doussent dans les

Montagnee_-Blanches. tes herbohst€s les payent un grand prix,
surtout celles soigneus€ment préparéer et conservées. 

-Iæg

Crlenardhonienq prisent par-dessus tout le Jojopopo
(Traitengelure)-dont les feuilles grisea ne se trouvent qu'à hbase
des glaciers de la région des hauti pics. Lee voyageurs iandonnant
en montagne (surtout pendant les mois d'hivèr) dewaient en
acheter car il qui roigne les gelur€s. Les for€ts d'épicéas eur leg
pentgs {e_9 montagnes portent une plante grimpante parasite
appelée lllinalamit dont les fruits verts, regsemblani à la p-runelle,
ont un grand'pouvoir de gu.érison; cependant, cette piante ne
pousse pas là- où leur arbre-hôte est largement mie èn coupe,
Autrefois, lee hommes du C'ondor cueillaieit les pétales argettié"
dt 1lr-Fira qui pousse à la base des glaciers de haute mon-tagne;
comment cette plante, réputée pour ses vertus de résurrection,
pouvait résister à un tel environnement rcste du domaine dei
g4iectu^res. L'Athelas était planté, ici et là, le long de la Grande
Route Ouest mais ges pouvoirs de guérison et de restauration

fuient, peu à peu, orbliéa de la multitude aprèa la Grande Peate.
Abeorbé en doaes inlinitéaimales, le poiaon séché danr les

glandes de l'Aspic Vert a la rÉputation, pour les Easterlinga et les
tribug au Sud du Inintain Hara{ d'avoir des vertug
aphrodisiaquee; ingérée en doses maseiveg (2 à 3 glandeo), cette
slrbstance agit comme un puiasant régénérateur d'organea. Lbn
des effeta eecondaires d'une telle abaorption eet de provoquer de
brusques criaes de démence au oours desquellea la victine doit
être ligotée. [,a première criae paaee rapidement, généralement en
une heure, mais la folie peut à nouneau ee déclencher aubitement,
avec une intensité moindre, au oours dee deux ou troia jours
suivants, [æo glandea aéchées, qui reesemblent à dea poia, valent
60 po pièce. [.,e vendeur devra toujours ex]riber la peau du reptile
comme preuve de la pmvenance exacte dee glandea.

WYyl
5.0 LE CALENARDHON
SOUS LE GOUVERNEMENT
DU GONDOR

Tout au long de l'âge qui vit la victoire écrasante de Rdmendacil
gur les East€rlinga en 3A 500, le Calenardhon a été une province
riche, prospère et bien gouvernée. [.es tenitoircs nouvellement
conquie au Rhovanion, au-delà de I'Anduin, et au Pays de Dun, sur
le versant oæidental des Monts Bnrmeux, conlèrent à cette
province un rûle tampon en éloignant les fr.ontièrea du Royaume.
Ceci permit au Calenardhon de paeser de l'état de ter:ritoir,e soue-
peuplé frontalier à celui de province du Gondor à forte densité
humaine. [.ea garnisons, autrefoia vitales au maintien de I'ordre
sur la Grande Route Ouest et à la sécurité des marches, sont
maintenues avec sufnsamment d'hommeg pour impoeer la paix
royale, fondement dune longue période de etabilité eC de
prospérité qui durera jusqu'à la Grande Peste de 1636-163?. te
oorrlmenoe et I'agriculture pmspéreront et les prairies, aurtout
dane le ValEst et le Valouest, seront entièrement liwéee à la
civilisation aux environs de I'an 800.

5.1 LES CITOYENS DU CALENARDHON
-. Au cours des premières années, les colone venant du Gondor par
l'Andrien juaqu'au Calenardhon, se sont installée le long de la
Grande Route Ouest où ils pouvaient compter sur la pmtectlon dea
forts, établis par le Gondor afin de les pmtéger et d'aseurer le
tralic commercial. Un bon nombre de colons était, en fait,
d'anciens eoldats ayant achevé leur temps de set"r'ice en Orthanc
ou en Aglamnd et qui se voyaient octroyer par le Roi une terre
dans la région où ils avaient eervi. Læ soldats retraités furcnt
suivis par d'autres hommes, parmi eux dee Dûnedain qui avaient
entendu parler de la fertilité des plaines du Calenardhon; ces
ho4mea espéraient prospérer ou, à défaut, vivre une longue vie
confortable exempte de dur labeur, Nombre d'entre eux
descendaient des c.olons venus de Nrlménor. [,ea premiere
habitants vivaient de la chasse et de l'élevage; plua tard, comme la
fertilité exceptionnelle du sol devenait une vérité évidente, ils
transformèr€nt les prairies en champe de cultur€s.

Contrainenrent à ce qui se faisâit en Andrien et en Ithilien où ces
pmvinces étaient octroyées aux file du Roi, le Calenardhon fut
directernent attribué aux hommes qui acceptaient la tâche de
mettre cette prcvince en valeur. L'octroi, bien que généreux, était
prcportionné aux begoine de la ou dee parties, personne en effet ne
reçrrt plua.de terre qu'il ne pouvait en cultivér avec I'aide de see
employés. Parfois des clans entiers émigrèrent au-delà du versant
septentrional dea Montagnes Blanches afin d'occ,uper de nourællee
terres, -mais le plus souvent les teræg étaient digtribuéea une par
une à des individus. leg Rois du C'ondor étaient satisfaits de voir
ae peupler la région fiontalière dee prairiee et de la voû se couwir
de terr,es cultivées. Iæs pâturagea ét les terreg moins fertiles des
deux Emnete et du Wold furent également attribuéeg, eelon le
même principe, à des Hommeg du Nord - et mêrne À quelques
Dunlendin-gs qui, 

_ 
ayant adopté la langr.e et lee usages 

-dee

hommee du C'ondor, avaient, montr€ un désir einèr€ de ee
civiliser.
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La citadelle dOrthanc et le .fortereeæ d'Aglarond ne firrent
jEmeis octrcyées à aucrrne maion princièæ de manière
ieéditaire, car la défenae ilu Calenardhon et de la Grande Route
Ouest étaient vitale pour Oegiliath. Lea Rois craignaient en elÏet,
çre I'instauration d'un système héréditaire, dans une prcvince
iuaei éloignée du pouvoir central, rirquait de pouseer les
aeigneurs à la séceasion. C'est pourquoi lea Rois coneenaient
entre leura mains le ommandenent de cee deux forteresses. L€g
principaux seignanre du Royaume Méridional durent dorg se
iaUattre gur deg terreg facilement acceasiblea par I'Anduin ou par
la Mer. Plus tard, aprèe que la Iltte Fratricide et la Grande Peste
aient mie frn e I'age-dbrei alors gue lee habitaûtt du Calenardhon
r{clamaient un Seigneur, les Roig choisirent ærtaing grande
hommee de la prcvince afin dêtre Seigneure du Royaume.

[,a race de férmiere et d éleveurs indépendante qui vivait dans le
Calenardhon deecend, d'aprÈe certainr, de æg Fidèlee qui, à
Nrtménor, firent longtempa proapérer lee chanps dOrroetar et qui
avaient remplis, il y a bien longtempe, lee pâturagea dEmerië et'
de Hyarmetâr de mutone. 1)qnr le vert Calenardhon, ce peuple
trouia une teræ eemblable ù ælle qull avait quittée et il y
proepérq bien que cette pmvince fut' loin de la llfer.- Cà fermiers et éleveurs du Calenardhon sont des gena droits,
honnêteg et industrieux qui aont fiers de leurs tÉcoltes et de leurs
fermes qui a'agrandisaent. Comme tous leg hommes du Gondor' ils
aont grands, forte et beaux et une lurnière brille dana lanrt yeux.
Ils ne vivent pae aueei longtempe que les Drtnedain établig sur les
côtea, peutétre à cause du mélange de leur sang âvec celui dee
Homnes du Nord (qui se produiait de bonne heure dans le
Calenardhon par rapport aux autrcs pmvincea du C'ondor) ou
panoe que leur lignage eet inférieur à celui des Dûnedain deg côtes
I ou pour ces deux raiaong rÉuniee - il eat imposaible de le eavoir.

5.2 GOUVERNEMENT, ARMEE ET TAXES
Iæ gouvernement royal du Calenardhon a troie fonctiong

principales, touteg exercées par le tmchement de I'armée: il
ôUeste les impôta, protège les frontières et la Grande Route Ouegt
et veillg également à la aécurité dee habitantg en faisant respecter
la loi et en puniaaant les malfaiteurs.

Iæa impôta ne sont paa exceesifs car la politique royale vise à
eDoourager la pmspérité. Le Calenardhon est le grenier à éréales
du Royaume Méridional et I'attention royale est tournée vera la
Mer et verg la conquête de aee rivages lointains. Au Calenardhon,
lea taxes (qui représentent 6% dea richesses en temps de paix)
sont payées en biena de toutes sortee entrant ou soltant de la
pmvince maie auesi en at1ent. Calmirië, Onodrith et Tir-Anduin
iont lee principales peræptions de la pmvince. [a perception dea
impôts eat lhne des plua inportantes fonctione administratives
dévolue à l'armée. L'impôt de 69o, sur leg produite importée et
exportés, va directement au TrÉaor Royal. En automne, I'argent
eat convoyé en Oagiliath, une partie revient au Calenardhon pour
la solde deg goldats. Une autrne taxe, collectê localement selon un
taux fixé par la coutume et le coneeil local, eat levée pour
lhabillement et la nourriture dee soldatg stationnés dane la
prcvince. Cette taxe est habituellement acquittée en nature.

Larmée myale au Calenardhon est stationnée dans dea forts et
forteresees tout au long de la Grande Route Oueet. [a forteregee
de Calmirië est le quartier général de la province; les forts
dAglaron{ d'Onodrith et de Tir-Anduin sogt égalenent
dimportants ceûtDes administratifs. L€ Palatttr d'Orthanc est un
lien de communication vital entre Osgiliath et le Royaume
d'Amor, loin au Nord.

Aprèe que cette pmvince ait été peuplée et civiliaée, la majeure'
partie dee hommes d'arsreg firt congtituée de natifa de la province
àu Calenardhon qui étaient sou\rcnt commatdés par oerx d'entre
eux ayant senris rur d'autres théâtres dopérations. Iæs levées
localeg étaient encadréea par un noyau de vétérans, libérég du
senrice actif apês avoir combattu dans leg Guerres du Sud ou sur
les Mar€hes de Rhovanion. Iæ commandant de la forteæaae de
Calnirië, qui a la reaponsabilité de I'adminigtration de la prcvine
entière, eai habituellement I'un des lieutenants du Roi parmi lee
plue frdèles. [æ Calenardhon fournit deux types de soldata aux
ârmées du Roi: des cavaliers légers et des archera' [.ee jeunes gene
guivent souvent leura pères dans le senrice du Roi. Ce sen'ice,
dans une gannison locale, est habituellement le premier échelon
dang la carière militairc.

[æ gouvernement civil du Calenardhon - largement érÉmonial -
organii-ae leg festivités et lea joura fériég, éri8p les édifices publice
et les greniers à grains, supewise lea marchés, trace lee routee
læales, betit les fontaineg et aqueducs et détermine le montant
exâct que peut payer chaque adninisté pour entretenir la troupe.

A Calmirië et Dunlostir, le gouvernenent civil est organisé soue
la forme d'un congeil éunissant lee plus éminentea pereonnalités
de la ville. Le Conseil n'â aucun pouvoir oeræitif sur les citoyens;
en fait sa grande inlluenæ dane toutes les alTaires non-militaireg
et son autorité *ercée avec tant de tact et de discrétion font que
geg décieiona sont rarement contestées.

I.ES CAI.EIiTARDHONIENS

trgino R^aclde: La grande mqjorité dea ancêtres du peuple du
Calenardhon" comme ceux de toue lea Gondoriena, sont des Fidèles
qui avaient çritté Nrlménor. Il y eut, jusqu'à un cer*ain degrÉ, un
mélanç avec certains peuplee de Rhovanion et même avec les
Har:nedain mais il fut rclativement limité.

Sfuucturo Politique: Toug les hebitante du Calenardhon sont
nrjeta du Roi du C'ondor et se sont vus octmyer leura tenea par
lui. Il est I'autorité supl€me et ses décisions aont, appliquéea grllæ
à la présenæ de son armée, dispersée en garnisona sur tout le
royaume. Uorganisation politique locale varie de ville en ville.

SlnrcûuDe Sociale: Complexe et variable. Stratiliée maie basée
;ur le principe qu'il nl a pae de "clasee sociale inférieune". Il
existe néanmoins ûne "clasae supérieure" conpoeée der noblee, de
I'armée et de certainee pertonnalités politiquee et religieusee. En
desaoua, ae trouve une vaate nclasse moyenne" qui exécute la
mqieure partie du travail manuel néceeeaire à la vie de la société;
cette "classe noyenne" ne soulïre d'aucrrn des etygmatea d'une
"claese inférieure". Si une telle classe exist€ dans un royaume
occupé par des NrlménorÉens exilés, elle eat constituée de la
population indigène.

Peuplenent: Plusieura villee ass€z inportantes sont localieée8 en
des pointa stratégiques. Entre chasune d'entreclles gont
éparpilléa un grand nombre de petits villages, ainsi que dee
fermee isoléee.

Strucûure Militaire: L ar:mée du Gondor eEt une entité séparée
du reate de la population locale. Cependant, bien etr, elle rccrute
dang la population civile, y comprie parmi les Calenardhoniens.
Iæe jeunee gens âgés de 1? ane peuvent I'engager. Ils se rcndent
alora en Osgiliath, la capitale, pour y subir un entratnement
rnilitaire ou sont cantonnés dans une dee garniaons localeg. Dans
lee deux cas, le soldat eet frÉquemment poeté près de chez lui pour
la durée de son sen'ic€, s'il le désirc.

Econonie: Le peuple du Calenardhon utiliee le tmc pour
lbbtæntion de prcduction locde. Mafuré tout, lea piècee frappêr à
ITIôtel de la Monnaie de Minag Anor circulent largement. ta pièce
dargent eet la pièce standard, bien que la mqjorité ce serre de
pièce de bmnze (10 pb = 1 pa) ou de cuivre (6 pc = 1 pb). Seul I'or
ae retrcuve entre lee maine deg richee marchands et des puiesanta
(20 pe = 1 po). Grâce à I'impact économique du C'ondor, eon taux
de change et see pièces sont acceptéee dans lea égione
fmntalières. Iæe repréaentatione de I'Arbre Blanc et du Roi aont
largement répandues,

Langage: Le Wegtmn ou Langage Commun est la langue de tous
lea citoyene du C'ondor, Iæa titree et lee noms de lieux sont, le plua
souvent, en Sirdarin et les noms de famille prennent souvent
d'anciennee fomes d'Adtnaic.

Apparence: Ile ont généralenent la peau claire, lea cheveux noirg
et dee yeux gria ou verts. Ils aont grands: la taille moyenne des
hommes eet de 1,88 m et celle dee femmes de 1,67 m. La -qjorité
n'a que peu ou pa8 de piloeité faciale. Ilg aont vêtus de tuniquea
finement tissées en toile, coton ou eoie. En hiver, le pantalon est
souvent porté eous la tunique. Iæs mbea imnacrrlées, longues et
flottantes, ne gont portéea qu'au coura deg érémoniee religieusea,

Habitat Il existe une grande variété dhabitata pami lea citoyena
du Calenardhoa. Au bas de l'échelle, I'on trouve la chaumière en
piene, dotée de tmis piècea: I'une pour dormir, la geconde pour la
préparation de la nourriture et le stockage, la dernière faisant
offrce de aalle co-mune. [æs fenêtres sont gÉnéraleænt petitee et
dotéeg de voletr. En ville, lea gena vivent dane dea maiaons d'un ou
deux étages. La noblesae et lee autres membres de la classe
supérieure réeident dans de grands manoirs, dans dee donaines
ou dans de grandes ferrnes.

Alinentation: Elle eet À base de viande de beuf, de nouton et
d'agneau, de venaieons et de cochon Bauvage. [.ee volailles sont
également, abondantee. [æa artrrs fnritiers, plantée eur ordre du
Roi, produiaent beaucoup; les douces collines donnent du grain à
foison, surtout du blé pour le pain.

Roligion: Comme tous lee Fidèles, lee habitants du Calenardhon
et tous leg C'ondoriena, n'ont paa de religion stnrctur{e, ni
ritualieée; au contraire, elle est centrée autour des jours sacrée du
calendrier. A cette occasion, ils g'agsemblent en deg endmite
ouverts et prient lllnigue, Eru lluuatar, en néditant en silence ou
par dea chants. Ils reepectent les Valar naig n'en font pae dea
déités câr ils servent directement lUnique.
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Lee bèrgers des Emûetr et, dane une,certaine menrre, lee
conduc'teuÉ de bestiaux pI€tent serûent ddlégeance à un claa
descendant du Seigneur Nrtménoréen Hallataa qui poeaédait del
trcupeaux a Hyarmstar. tæ dref de ce clan, qui porte le titre de
Seigneur Berget ne franchit jemais les portea daucune cité.

5.3 ARMES ET ARMURES
Iæ peuple du Calenardhon péfère I'arc à toute autæ aæ.

Deux typea darrs Bcint enployéa: I'anc court compoeite, -aux
extÉmiiis reouribées, aasez petil pour être utilié par les archers
à cheval, et I'arc long fait entièrement de boig. Au Calenardhon'
I'arc creux en acier àee Nûménoréena n'egt pas apprécié car les
variations eaisonnières de température (suttout en hiver) alêrent
la préciaion du tir.

Lee arcs conpoeitea ront fabriqnée à Calmirië et peuvent y êtrc
achetés. Ilg gont fait de la nanière guivante: de fines bandes de
cornee épaisses sont colléee sur un qtur de bois dur et deo frbrea
de tendons de bæufs aont lixées entrc chaçre couche alin d'obtenir
une oouplesae accrue. Iæs arct compoeitea megurelt en génénl
1,20 m èt gont souvent utiliée par les chaaseurs dans les fol€ts
denses. Leur taille moindre leur retire une certaine préciaion par
rapport aux arcs longs; néanmoine, ile poaeèdent un pouvoir de
pénétration supérieur pour la même teneion.- 

[æe arcs longa aont fualement fabriqués à Calmirië, mais le bois
d if eet importé du C'ondor du Sud. [.es arcs longr mesurent eutre
1,50 m et 1,80 m et, entre lea mains d'un archer expérimenté, ils
eont dbne précieion diabolique. Ils t€ndent à être plue r€sistants
que les arcJ compositee et résistent mieux à lhumidité qui décolle
parfois lee parties de I'arc composite,

Læa order dbrc ront faiter en æie €ûduito de cire dabeille. Iar
ercherr portent un brecelet - habihrellement €û crdr, patfoir en
ivoire - ahn de orcéc,er lenrr avant-bras lorr du tir.

Ler flèche!'ænt-également fabriçrées à Calmirië €t snt
verdue! pt 21. Ellej mesuænt envilon 90 cm et ænt tirÉer
jusqu'à l'ôreiUe avant dêtrp décochéer. I)eo plumee d'oie raurage-seryeot 

dempennage à la llèche pour lui conférer plur de .tâbilité
pendant te vôt et golnt utilisées pôur touteo lel llèchee de chasoe et
àe rrr.roe, lae pluær de faisans sont aussi employéee nair
uniiueænt pouilea flèheg décoratives et d'honneur. Iac aæhen
portint toujorre un carquoia de llèches en bandoulière-. te pointe
âbne flechè de chasse est un peu plur larç que celle d\rne f,èche
de guene, les châsseun ae rapprcchant toujourr le plur porsible
de leur cible, alora que les flèches de guene aont étudiéeo pour
obtcnir le naximuo de pénétration. Ces deux typer de pointe!
æDt en acier. [æg pointer émueeéee, pour la ehagge der oiseaux €t
du petit gibier, aont faitee en piene. [æe llèchee creuees en-acier,
importfei de Minag Tirith, peuvent égaleænt être venduer à
Caimirie; ellee sont plua pr{cisee qpre ler flècher en boir, nair leur
prix (1 pa pièe) limiæ leurutiliaation.- 

læs arbà10æ6 Bont @nnueg dans la provinæ, maia peu prieées.
[æs homses leg conridèrent oomme des jouetr pour lea enfants et
lee femmea qui n'ont par la force néceeaaire pour bander ua arc
long ou ominrite. Ès artalètee utilisent un ayaêæ à cliquet
poul tendæ- la corde et ellea déochent dea caneaux lon-gr
à'envimn 30 cm. Elles sont tÈs elhcaces pour le petit gibier et les
oiseaux et ont une portée supérieure à 100 m-

[æe lances en bola à pointe en acier eont, après I'aæ, les armee
lea plus priaéea des Calénardhonieng. La lance de charse,-légÈæ €t
maniablè, de cette province meeurc entre 1,E0 m et 3 m; des lances

LESDTJNIJNDINGS

Origine R^ociale : [.es ancêtrcs des Dulendings eont lea
Harnedain, un groupe qui émigra, au oours du Premier Age, d'un
pays situé au Sud du C'ondor, læurs préd&eggeurs conetituent le
Peuple dTlaleth.

Lieu d'Origine : Le Sud-Oueet des Monts Brumeux et les
Montagnee Blanches.

Ecosyetàme heféré : Climat fmid et collines des contrefotts
montagneux.

Stnrcture Politique : Il n'existe aucune unité. Iæe famillee
nombreugee sont vaguement rasseûrblées en organisation de type
clan dane un lieu donné. [æe interactione entre lea clane sont très
linitéea, les Dunlendinge étant un peuple famuchement
ieolationniete. Iæ clan est dirigé par un chef de famille, choisi
apÈs que lea prétendants se eoient alfiontés au cours d'un combat
sans mort d'homme. Iæ chef peut être défié À tout moment par un
autre chef de famille. Sa fonction est de maintenir I'ordre au sein
du clan; il eet également juge en allaires criminelles, Ègle lee
différents entne membreg et prend les décisions concernant le clan
(comme par exemple le changement de carnpement, la défenee,
etc.)

Stnrcture Sociale : Strictement patriarrale, linéaire (lee liena
familiaux sont traés d'aprèa le pène) et patrilocale (l'épouae vit
avec la famille de son mari). [.ee mariages au sein dbne même
fanille gont interdits. Une facette intéressant€ de leur eociété egt
leurs relations avec lea Dntedain qui vivent parmi lea Ilarnedain
et le Peuple d1laleth oomme dea personnages quasi-neligieux. Iæs
Drrledain possèdent dea pouvoirt anirristes ainsi. qu'une
connaissance prcfonde de la for€t et de I'artisanat lié au boig; ils
ont été plus qu"heur.eux de la transmettre aux Harnedain.
Cependant, après qu'ila aient émigré vert le Nor{ lea
Dunlendings commencèrent à adopter la eorellerie maléhque des
agents de Sauron. Lee Drdedain, quaat à eux, refuaèrent tout
contact avec Sauron (et apparenrment nul d'entre eux ne tomba
sous I'empriee de Morgoth au herrier Age). Dans la querelle qui
a'en suivit, les Dntedain quitêrent lea Dunlendings et s'établircnt
en petitee communautés. Pendant tout le Troisième Age, la
conduite des flunlendings eet dictê par la peur et la suspicion via-
À-via dee Drrledain.

Peuplenent : Tmie à dix familleg nombreuses, composéea
chacrrne de 6 à 26 nembres, forment un clan. Iæ clan occupe un
t€ritoire prÉcia, le cultive selon des méthodes archatques. Iæur
crrlture egt surt utbasée eur la chasse et la cueillette.

Stnrcture Militaire : Il n'en existe aucune. [æe enfante sont
entralnés dèa l'âge de 8 ans au maniement des principales annes
utiliséeg par lea Ilunlendinge : la hache et I'arc court.
Généralement, aeule les chefe de famille sont assez chanceux pour

posaéder une épée. Si le clan eat menaé, aa défeûe aera assutÉ
par toute persotne pouvant tenir une aræ ou un ustensile
quelconque. [æe Dunlendings, bien que sauvag€8 et indiæiplinér
p"r.rappo"t aux autres peuples, aont des guerriers terrifiants. tr
e8t rare de les voir attaquer dautps personnea, mais cels srrive
lonque leurs terrea sont violées. Plus tard, dans le Trcisièæ Age,
plueieure clans ebnimnt souvent pour harceler lee Rohirrin çr'ilt
halssent avec passion. Leur amure est limitée au pourloint en
crrir, au caaque en cuir renforré et le petit bouclier en peau tendue
sur une armatut€ en bois.

Econonie : Auanne, Le tmc à I'intérieur du clan est la noæ.
Même le comme.rce entre leg clanc eat rare.

Langage : Iæur langu.e est dérivée de celle dee llamedain
origineli. Sea racinea sont eemblables à celles du langage des
Dniedain, mais cea deux langu.ee ont maintenant telleænt
divergéee qu'elleo eont devenues totalerirent dietinctes. Lbrigine
de ces deux langu.ea eat complètement dilférente de oelle de
lâdtnaic.

Apparence : Ile sont robustee û, aw grandr, les homûes
meaurant de L,72 m à 1, 93 m et les femmes et moyenne 1,67 m.
Bruna de peau, lea Dunlendinga ont également lea cherteux noirg
et leur piloaité corporelle egt réduite. tro portent de gneaièrer
tuniquea en laine ou en cuir avec des jambièree ainoi qte de
nrlgairee aurcots, dee capea courteE et des chapeaux eD fourrure.

Eabitat : l.eurg demeures ront petites, eane fenêtre, awc des
mura en pierre baa et dea toite en boig recouverts de chaume ou de
peaux, Cea hutteg gont touvent rcndes avæ un toit conique et une
ouverture en Bon centre, afin de permettre à la fum6e de
s'échapper.

Alimentation : L'essentiel de leur nouniture ge prÉaente rour la
forme de gibier eoit frais, aoit eéché ou aalé, avec pour complément
quelquee fnrits, baiee et de8 légumes et éréales que orltirent lee
femmes.

Roligion 1 lps Dunlsaâingl sont un peuple plue euperetitieux qrre
religieux, pmfondément dévoué à un grand nomble de rituels
complexes auxquels eont, aasociég une nyriade de divinitég
vengeresses, Certaines gont vaguement baeéeg aur la
reprÉeentation des Valar agsociés aur élémentt (vent, eau,) et le
Soleil et la Lune, mais-là s'arrrête lee ressemblances. Eri efiet, æs
dieux exigent conatamment deg sacrifrceE (du moinr Cest æ qtre
crrient les llunlendinge) soua peine d'écraær leurs adorateurr
aous leur colhe. Dee rituels barùares, avec aactilïcea deninau:ç
ont lieu à chaque golstice et équinoxe. tæs éclipeee ælaireù ænt
des temps de terreur pour lee Dunlendings. Il egt clair que oette
tendance à la euperstition egt I'oeuvre.dee agente du Seigneur
Ténébreu:ç chenchant, d\rne part, À lee isoler des autrre cultures
(y compris des Dntedain) qui nbnt rien à voir avec Sauron et,
dautne part, à plérenter lea Valar comæ dee divinitét infeirnaleg.
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nlus couttes sont utilisées là où I'herbe egt haute et dans lee fol€tg
iss collines. Iæ fer de la lanæ, terminé par ute pointe en forme de
feuille, eat contrebalané à æn autre extrémité Par une pointe en
bronze, [æs lances rnilitaiæt sont plue longuea et plua lourdee que
lea lanæs deetinéæ à la chasse et leur fer est en forme de
diamant. Utiliaés par lee fantaseina et par canx ne possédant pae
de nonture, leg lÀncee aont partianlièrement populairea chez les
mariniers de I'Onodl6 qui utiliaent une forme de trident pour
harponner le poiraon. [æg lanciers à cheval portent gouvent dea
javelots. Ila mesurent entre 0,90 m et 1,20 m et Peuvent être
lanés à grande dietauce (40 - 60 m) par un homme fort. [æa
meilleurajavelots sont importée du C'ondor dg Sud'

Iæa épées sont également importées, d'où leur prix élevé' Ellee
ament euÉout lee hommes serrant dane la Garde Royale et les
retraitée de ce oras; les hommee richea portent parfoia dea épées
au ooura de éémonies. Maie l'épée est rar€ment portée par les
gena du oommun car il n'existe pae de t'radition de duel, rli de
iaieon de e'en s€Fir afrn de présener sa vie. [ês homnes de la
Garde Royale portent des épéea drcites d'une longueur moyenne.
Beaucoup de Calenaldhoniens poaeèdent une dague longu.e de 0,60
m, portée dans un foureau. Dee outeaux pour_ manger, plue
petilr, ou à dépeær sont souvent portée dans des fourreaux. Une
boutique de Calmirie s'e6t aDécialisée dane la fabrication de
pommeaux en prerre sculptée àu en ivoire pour les épées or les
couteaux; elle olfre également à la vente un grande variété de
couteaux.

[.ee conducteura de beatiaux portent et utiliaent de longa fouete
en peau de b@{lf. Oes magnifrqueo fouets en cuir ûoir peuvent
également être utilié oomme amee; ils atteignent der longu.eure
de I'ordre de 4,60 m à 6 m et peuvent, s'ils sont maniés d'une nain
experte, cræverun æil ou faire tomberun ho--e.

Au Calenardhon, une armune métallique n'a pas vraiment
d'utilité car la pmvince eet paisible et les marches eont loin. Toute
per$nne portant une cotte de maillea ou un caaque en métal eera
soit un voyageur venant d'une loiataine teme étrangère, eoit un
membre de la Garde Royale. [.eg Gardeg portent une livr€e, vert et
argent, et un cinier vert gur leur casque en acier; leur armure est
compoeée de plaquea de métal rivetées sur un pourpoint en crrir,
décorées de médaillons d'argent, un par carnpagne où ila ont eervi,
Iæs amur€s en Mithril sont raree et hor,"g de prix au Calenardhon;
eeule les offrciera aupérieurs du Roi en porteût. Plaatnns,
protectiona et gartelets, tous en anir rigide, ainei que casques et
heaumee en cuir renforcé sont utilisés communéænt lors de la
chasse à I'ourt ou au cochon sauvage.
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I,ES DRTTEDAIN OYOSES)

Origine R^aciale : Lbrigine des Dnledain (ou Drogs comme ils
ainent également se faire appeller) se perd dans lee bnrmee
incertainea de I'histoir€ du Premier Age. Nayant jamais été tÈs
nombreux, ils vécurent, il y a tês longtemps, au Beleriand au sein
ilu Peuple d1laleth. Ils y avaient une place privilégiée mal définie
parmi les ancêtres des Dunlendings.

Ecoeystème : La forêt est l'écosysême priviligié des Drriedain qui
excellent dans le travail du bois et dans le Pistage et la
Diseimulation.

Stnrcture Politigue : Après leur séparation d'avec les
Dunlendingr, les Drdgs furent contraints de modilier leurs
struchrres politique et eociale car ils s'étaient epécialisés lorsqu'ilg
vivaient avê lesHarnedain, ces derniers s'occupant de toutee les
tâches physiques afin de permettre aux Dnledain daccorder plus
de temps à leure recherches religieusea et mystiques - y compris la
cr€ation de "gardiens" en piene aux étranges pmpriétés. Les chefs
Drtga ont toujoure été choisis parmi la population adulte mâle. La
chalge est décernée à vie mais n'est pas héréditaire' Etant peu
nomSreux, Iagriorlh.rre n'est pas indispensable à leur suwie; la
tâche de tmuver et de préparer la nourriture est dévolue aux
femmeg qui nbnt auorn pouvoir politique. Iæ chef commande la
tribu, ellèmême divieée en plusieurs clans, chacun contr6lé par
son plue vieux membæ mÂle.

Stnrcture Sociale : Strictement patriarcale et patrilocale comme
pour lea Dunlendings. [,es mariages se font à l'extérieur du clan,
maig au sein de la tribu.

Peuplenent : Il n'y a gÉnéralement qu'une seule tribu par
teritoire et, une fois établis, les Dntedain ne quittent leur tene
qu'exæptionnellement. Les Drtgs sont si peu nombreux que
chaque tribu est isolée dee autrreg et il n'existe virtuellement
ausune interaction entre elles, S'il arrive que plusieurs tribus
partaçnt le même territoire, il exietera alorr une forte probabilité
pour qu'eles e'unissent eous le commandement d'un seul chef et
gu'ellee commercent entre-elles. Par exemple, plusieum tribus
peuvent partager une même for€t, [æs Dnledain eont capablee de
ômmuniquer avec pr{cieion, sur de grandes distancea, grâce à
toute une érie de battenents de tambour codifiég transmis par
une longue chalne de guettêurs.

Strnrcture Militeire : Le chef de la tribu est également le chef
dea guerriera. Tous les enfanta, à partir de 6 ans, se voient
enaeigner la science de la for€t et Ïusage de la sarbacane aux
fléche1tæs enduitee dhn poieon mortel, l.oreque c'est possible, lee
Drdedain évitent une bataille rangée, préférant la tactique de la
guérilla. S'ils sont acculés, ils gavent assez bien ee battr€ avec un
marteau gmssier ou un long poignard. Ce peuple n'aime pas la
guerre et ne se bat que lorsque son territoire est menacé. lnrsque
cela arrive, ils se transforment en ennemis redoutables.

Langage : Dbrigine inconnue, la langue des Dntedain n'a aucun
reDoort avec les langtres. influencées oar lee lanqueg Elliouee.rapport avec lee
qu'emploient lesquremploient les peuples ayant r€grs des Immortels le don du
langage. Ila n'utilisent pas l'écriture, hormis quelques

les langu.es, par lea languea Elliquee,

pictogrammes simples.

Apparence : Petits (environ 1,20 m), trapua et mbustes, les
Drtgs paraiaeent des cr,éaturee repoussantes par rapport aux
Elfes et aux Grands Edain. [,eur chevelure eet clairsemée et peu
nombreux sont ceux portant la barbe (malgre tout, la barbe eat un
objet de fierté chez les Dnledain nâles). Ilg eont aasez casaniers et
ee resaemblent toug. Par rapport aux humaing des Tenes du
Milieu, la race des Drrledain est celle dont la vie est la plus courte.
L'un des traita inhabituela des Drtgs est que leure yorx luieent, la
nuit, d'une lueur rougeÂtre. Leur vision nocturne eet plutôt bonne,
surtout en extérieur; dans ce cas, elle est même supérieure à celle
des Elfee. Bien qu'ils soient coneidérés, par beaucoup, comme un
peuple inférieur, les Drrledain ont le coeur libéré dee paasions qui
agitent celui dee Nains; ile rient souvent lorsqu'ils travaillent
alors que lee autres raoea ae contentent de sifller ou de chanter,
læur rire est un son étranglé, étrange pour c€ux qui ne Ïont
jamaie entendu.

Habitat : [æs demeures des Dnledain sont le plus souvent de
simples huttea en bois ou parfois des structur€s en pierre
surmontéeg d'un toit en chaume. Dans ces deux cas, cea
habitatione eont bien construites et eont golides. læure portes sont
souvent gardées par des Hommea Prlkel, statues en piene
considérées oomme vivantes et réputées posséder de myetéÉeux
pouvoirs.

Ali.mentation : Iæg Dntedain sont tous, sans exception,
végÉtariena; ila agrémentent leur régime de noix, fruita et baiea
avec les produits laitiert de leurs brebig.

Roligion : [,a rcligion de ce peuple est assez eophistiquée et
civilisée, surtout comparée à celle dee Dunlendings qui tient ( ou
du moins tenait) lee Dr'ûgs en une estime quasi-religieuee. Iæs
Dnledain ont une religion animiste, développant la forte de leur
foi en c'onsidérant lee pouvoin des êtres vivants oomme loeuvre
des Valar et dEru. Ce sont d'excellenta eculpteure sur piene.
Iæurc etatuee aorlptées à leur ressemblance semblent dotées de
vie; ile 8'en servent pour pmtéger leur demeure et, les endroits
importants (À Dunharmw, on peut trouver nombre de ceg
eculpturee), En fait, cette apparence de vie suffrt souvent à
tenrifier ceux qui voudraient faire du mal aux Dnledain. Iæe
Orgueo sont partiorlièrement suaceptiblee déveiller leur colère,
Des légendea aflirment que æB statuee eont dotées d'une preudo-
vie et qu'ellee sont capablee de se déplacer pour protéger leur
maltre. Il est certain que cette légende, qu'elle soit vrai ou non,
ajoute à llaura de myeêre qui entoure lee Hommes htkel.
Beaucoup de Drtledaiû sont deg Animistes, un petit nombre ge

seryent de lEssence avec compétence. Le chef cle tribu eot ausei le
maitre eû matière de religion, dailleur:s il est souvent Animiste
(bien que se ne soit paa une obligation).
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Iæs écrits et lee scribes sont importants câr ils sont la mémoiæ
du considérable volume daffaires traitées dang la prcvinoe. Ler
contrats eont rédigée en Tengwar gur des parcheminr en vellum.
[æs rapports et lee meaeagee gont transcrits sur un nrpport plue
groeeier venant du C'ondor. Pour l'écriture, la plume ou le pinceau
sont utilieég.

La mqjorité des Calenardhoniens, bien quïenrreuee, est
virtuellenint illettÉe et ne peut ttconnaitre que lee mts et lee
chiffree lee plue rimpler, cenrx dont ils ont berin pour mener à
bien leurs tran$ctioil quotidiennes pas tmp ompliquêe. Four
cette rairon, les sctibeg sont souvent enployét Pour lirr et édiger
lee æntrats. Afin de eirnplifier lea choeea, une grande portie des
alfaires eat traitée sur la base de l'agrément dee deux parties, il
e'agit en fait de "contrats verbaux".

5.6 RELIGION ET CALENDRIER
La Datation Royale egt utilisée au Calenardhon pour garder une

trace du pasoage du tempa. Iæs noms des mois de I'année sont:
Nawinyë, Nénimè, Sttlimë, VlDeggë, Idteeaë, NÉrië, Cermië,
Urimë, Yavannië, Narquelië, Iligimè et Ringaré. Tous lee moig
gauf deux ont 30 joure. Il y a trcia joura intercalairec plaée de la
manière suivante: YegtaË est le premier jour de I'année, Lændg
est le jnur du Milieu'de l?té et MettarË le dernier jour de l'annê.
Cea truis jourr aont sâc:rég et fériéa. Les aoms deg joura de la
eemaine sont: Elenya, Anarya, Isilya, Aldëa, IV[,enelya, Eerenya et
Valanya; ile sont nommée reapectivement d'aprèa lee ltoiles, le
Soleil, la Lune, I'Arbre Blanc, le Firoament, la Mer et leg Valar
(ou hrissances). L€s noms des saisoûs eont: Tuilë (printempe),
L,airë (été), Yévië et Quellë qni coneapondent plus ou moing à
I'automne et IIr{vë et Coirt qui coneapondent à I'hiver.

Comme tous leg Fidèlee, lee Calenardhoniens croient en Eru
Iluvatar, le père du monde et créateur de toute choae; ils révèrent
également les Valar mais ne les conçoivent pae en tant que déitée.
La foi des Calenardhoniens est une foi paieible et vivante.
Certaina joura sont sacrés; ainei Enr est loué par dea couronnes de
fletrr.s lor€ de lErulryermë (début du printempe), avec dee fruits et
dee doux chants au featival de la Miété lors de llrulaitalë et
aprùs les noissons avec I'oITre du grain lore de lEruhantalè. Ie
premier et le dernier jour de I'année eont également des joura
sacrÉs.

A toutes ces célébrationa, Eru, dieu vivant dont lbnivera entier
matérialise la peneée, eet prié en plein air. Iæs cmyante portent
dee vêtementa blancs (avec parfois deg coumnnes et des
guirlandes de lleurs) et marchent dans un calme gilence vers un
lieu d'une beauté gereine afin d'obsenrer, de contempler et de
élébrer la joie du monde dEnr ainsi que leur propre place dong la
Vieion. Une période de 24 heures d'abstinence eet eneuite
obsenrée, de I'aube (Mdnudct) jusqu'à I'heure de la première étoile
(Aduial).

La foi dee Calenardhoniens, et celle des e'ondoriens ne soulfrant
pas dun exoèa dorgueil, est I'une des choees qui lea met au-dessug
des hommee conmuns; certains diaent que c'est de ætte foi que
provient la clair,e lumière qui illumine leur regard à la manière
d'un ciel étoilé.

6.61LES PELERINAGES
Comme tous les Dûnedain qui ont échappé au destin de

Nrlménor, le peuple du Cdenardhon g'eat toujours coneidéÉ
oomme un peuple d'exilés. Vivant loin des côtes, ils sont eujets à la
nostalgie de la Mer et, de tenps à autnes, partent en pèlerinaç
vers leg Provinceg du Sud. Cea pèlerinagee sont toujoura têa bien
organisée et I'Arbre Blanc de Minas Anor eet leur destination
favorite. Un voyage vers le Sud est considéré comme une sorte de
perte de tempa si le voyageur ne rend paa visite à la côte. Lappel
de la mer est dillicile à vaincre. Certaine voyagêur8
Calenardhoniens sont ravie de pouvoir contempler la houle de la
mer; tandis que d'autrea vont juaqu'à voyager en mer et pêcher.
D'autres enoone ne retour"nert jamaia dang leurs verter prairiea
au-delà des montagnee car la nostalgie de la mer les retient.

5.7 ARCHITECTURE
Iæe hommes du Calenardhon aiment congtruire en pieræ. [æs

aribæa aont trèa espaéo dans lea prairies où ile doivent être
plantée et nrrneillée pendant des annéee, aussi les gena ne les
abattent-ila gue lorsqu'il a'y a par d'autre matériau de
constnrction disponible. Ic marùre et le calcaire, qu'ilr *traient
dee carlièrps daas les lUontagnor Blandroe, cont auperùes. Inr
maisons des CalenardhonienJ ænt grerdes, avec chambrea €t,
suigine eéparées; une cour iotérieure êst rouyent le centre de la
maisoû. [æs premiere villages furent bâtie dane le Vrmat et il8
sont aujourdhui aggez peuplée; ile dieposaient d\rne coqionction
heureuae entæ le oommeFoe, I'agriqrltute et, la pmtaction arswÉe
par.les fortereeees de la r€gion, tant et ai bien çre certainr villager
devinrent dee villea et l'une d'entre.ellea - Calmirië - uae cité.

5.4 L'HABILLEMENT
[.e vêtement quotidien, au Calenardhon, est simple et

confortable. [.ee hommee et lee femmes portent une tunigue de
laine, sans manche, descendant jusqu'aux genoux; elle est
attachée à la taille par une ceinture en cuir ou brodée. Les
vêtements eont souvent d'une teinte jaune, bleu clair, orange ou
verte. Lburlet est souvent décoré de bmderieg à motifs (cheval,
faucon ou aigle, par exemple). Le pantalon, souvent en cuir, peut
être porté par commodité sous la tunique, en hiver lorsqu'il fait
fnoid ou pour faire du cheval. [æ pantalon est maintenu à la taille
par une ceinture. Des capes vert foncé ou écarlates, longues ou
@uttes, Eoût utilisées pendant les mois d'hiver pour la protection
et la chaleur qu'ils pmorrent. Des tricots épais en laine, des bas et
des jambières de même matière sont ouramment portée. [æs
manteaux et vestes en peaux de mouton sont populaires chez les
conducteure de beetiaux et les bergers. Les citadins et les
mariniers de I'Onodl6 eont chaussés de sandales, tandis que les
mocaesins, en cuir plus souple, et les bottee sont appr€ciéa des
femiers, surtout ceux du Valouest. [æe chapeaux à large bord en
laine noire ou rouge ou en cuir (souvent surmontés dbne plume ou
dune épingle eertie d'une pierre précieuge) sont souvent portés
par les hommea; le style des chapeaux varie avec chaque saiEon et
chague individu. [æs femmes portent souvent des guirlandes de
fleurs dang les cheveux; pendant l'été, ellee portent des chapeaux
en paille tressée.

[æe rcbea blanchea, sârs ornement, coupéea plus longuea et plus
amples que les vêtements ordinairea, sont portéee lea jours de fête
et au cour€ d'importantea érémoniee. Si le temps le permet, lee
gena s'assemblent au-dehors et, nu-tête et nua-pieds, ils prient
Eru.

5.5 LANGUAGE ET ECRITURE
- [æ peuple du Calenardhon parle le \fiegtron ou Langage
Comrnun, langue hunaine dérivée de I'Adtnaic maia aaeouplie pâr
lee apporte dee diversee languea Elfiques. Peu de fer:rriers-du
Calenardhon font I'elfort d'apprendre et- d'utilieer le Quenya ou le
Sindarin, bien qu'ils chantent certaines chansona én ég deux
L"og,ro; it exiate, loin dane les prcvincea méridionales du Gondor,
des énrdits çri travaillent gur dee langues obscures; quiconque
sera intéressé par I'apprentiseage des langues anciennes,
aujourd'hui oubliées, dewa s'y rendre pour lee étudier.
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5.8 VILLES PRINCIPALES
tr y a çratre grandee villee au Calenardhon : Cdmirië,

Ilunlostir, Onodrith et Tir-Anduin. Calmirië, dont le nom eigl.ifie
"\y'ert Joyau' est la principale ville du VdEet et la capitale
arlministrative de la province. Bon nombre de négociationa
comnerciales et de maaufacturea a'y tiennent; lee citolæne de cette
ville tirent une certaine lierté à être plue'aophiatiquée'que le
regte de la province. Ilunlostir ('Forteresae Occidentale") est uDe
communauté agricole, L€Ê éÉaleg sont la principale crrlture et du
bétail y est élevé. Bong fermiêrs, les habitants de Dunlostir sont
amicau:r, durs au travail et (aux 1æux des citoyens de Calnirig)
quelque peu pmvinciaux et simplea.

La ville d'Onodrith se dresse à I'ombr.e de la forteresse qui garde
les Gués de I'Onodl6. De petits bateaux, à fond plat, naviguent sur
oe ooura d'eau en aval; la plue grande partie dea récoltes du
Calenardhon et de la laine bnrte deacendent la rivière sur oe8
bateaux mbustee. A lbrigine fir-Anduin était une ville eituée sur
la frontière sauvâge de I'Anduin prèo du Baa-tr'ond Sud et, bien
que a?tant grandement déreloppée, elle n'eat jamais devenue
conplètenent civiliaée. C'eat un important ceatre comnercial
pour tous lea produits, deacendant I'Anduin, dont une grande
partie y eet débarquée. [,a najeur,e partie du oommenoe engendré
par le Rhovanion transite également par Tir-Anduin.

6.81CAIÀTIRIE
Calmirië eet la ville principale du ValEst et, sous le régime du

C'ondor, de toute la province du Calenardhon. C'est uue petite,
mais magnifique, cité située sur urre colline basse au Nord d'une
grande vallée circrrlaire, flanquée par les hautes falaises
vertigineuaes dee Montagneg Blanches. Cette vallée circulaiæ egt
le principd centre de regmupement des tmupeaux destinés à
Osgiliath et les provinces du Sud. Une grande partie de la
population de Calmirië participe à cre comnrerte; certains éleveurr
et conducteurg de tmupeaux s€ sont ainsi enrichie. Cette cité est
également importante pour son commeroe de graina. Le tiers du
tonnage qui parwient à Calmirië par bateau egt ensuite transporté
par chariot. [.ee deux tiere restant deacendent I'Onodl6 sur deg
naviree lluviaux. [æe marchands et les minotier.s de Calmirië
contrûlent ce oornmence.

Calmirië est également une étape importante pour tout
voyageur Be dirigeant vers ou venant du Ciondor, ce qui explique la
préeence dans cette cité de nornbreuseg auberges de qualités
diverees.

[,a forteresse de Calnirie est perchée au sommet d'une
éminence de marbre, plusieura dizaines de mètres au-dessug de la
cité. La Grande Route Oueet, qui ee tmuve à 6 km de lÀ, est
aisément viaible de cette hauteur, [.eg murs de marbre de la
forterease font 6 n de haut, ilg sont eurmontés de créneaux et eont
protégée par dee tours. Un chenin eacarpé la relie à la cité.

[æs voyageure ae prÉeentant aux portes de la cité sont accueillis
par dee déeæuvrée. Iæ portail se présente soug la forme d'une
arche en marbre blanc, surmonté d'une reproduction de I'Irensaga
(dont Ie pic recouvert de neige ae découpant dans le ciel bleu clair
eet nettement vigible de la forteresse). Pour de la menue monnaie,
lee déBceuvrés exaltent lee vertus de certaines auberges.

Aprèe que la garde (3 hommes d'armeg et 1 sergent) ait accordé
le passage, le voyageur se retrouve sur une longr.re avenue ornée
de fontainea, gur lee côtée de laquelle s'érigent les demeurcs des
riches marchanda. Cette avenue, où chaque fontaine eat plus belle
que la préédente, monte jusqu'à la place centrale or) se tient Ie
marché; ln ea des portes de la cité, les fontainee setrùlent s?tendre
en une ligne inintemompue jusqu'à la place. [,a grande fontaine au
milieu de la place est surmontée d'un pilier en pieme noire; ei lbn
e'en appruhe, les brumee qui I'entourent se dissipent et il
resEenble alora au Monthanté, la montagrre aux fantômee. L'eau
jaillit, en caecadea de tous lee c{tés, en ruisselets bÉllants et
étincelants.

[æ quartier dee tisserands, qui se trcuve à côté de cette
magnifique fontaine centralg grimpe sur la montagne vers la
forteregse, C'est ainsi que la laine brute remonte et que lee
vêtemente tissés deecendent. [a vente de la laine et des vêtements
ee fait dans la cité. tæs marchande et lea conducteure de
tmupeaux concluent entre eux leurs alfaires sur la place du
marché ou dans lea nombreuaes auberges et tavernee alentour; lea
tnoupeaux sont parqués dans des conals à I'extérieur de la cité.

[ce entrepôta à graina municipaux, qui se trouvent pês de la
place centrale, eont d'une taille coneidérable; le volume de vente
est tel qu'il faut la péaence de marchands afin de contrûler le
grain lorequ'il ae déplace. Iæs marchands paient aux fermiers
leurg Écoltes et eux-mêmee ront payés lorsgue le gain panrient
aux entrepôts du Roi au Gondor.

L'Avenue dee Charlons va de la place centrale juaqu'à la base de
la mntagne; cette rcute traverse une for€t, jouxtant la cité, et
dont le boig eet largement exploité.

Calmirië egt eurtout construite en calcaire local, tiré dee
cardèree situées à guelquee kilomètres de la ville. Pour atteindre

les carrièree, l'on doit descendæ I'Avenue dee Chanona, passer les
portes de la cité qui ne Bont pae gardées de ce côté et traverger la
forÊt d'egsences durea, à flanc de la montagne. La route, qui est
pa.vée, épouae les contoun de la montagl.e aans jamaie avoir de
pente exceasive et g'élève légèrement en eortant de la vallée. Une
rivière de taille appréciable, le Flotblanc, s'écoule également horr
de la vallée et traverse la for€tjusqu'à atteindre - par une eérie de
msres et de cagcades - la plaine en contrebas. Au fur et À megure
que I'on a'apprcche de la aortie de la vallée, I'on entend un
grondeænt de plus en plue fort; æ gmndement provient du
moulin à farine, loin dans la vallée, là où le Flotblanc est endigu.é,

Por pénétrer dans la vallée, lbn doit obligat inement
empmnter un défrlé tout juste assez large pour la rivière et la
route; enauite, la vallée s'élargit considérablement. Iæg canières
ge trcuvent dans leg falaiaee à dmite. La pierre eat clivée en
dénormes blæa et dallee grâce à des coins en boie, Iæ morlin à
farine local, une énorme bâtisae en calcair.e à 800 mètrca plua loin,
r=mplit la vallée de eon bruit câractérietique.

L'eau oécesaaire à la cité egt menée aux fontaines par un
aqueduc eoutenain. La fortereaae, plus en hauteur, poeaède sa
propne souDoe.

Le marbre egt gurtout utilisé pour la décoration. Il egt tir€ dbne
carrière eituée de I'autre côté de la cité, au-delà de la forteneese
(où lbn trouve plueieurs importantee veinee) non loin, dong de la
cité. Ceg dépôts ne sont pas, malgré tout, aeeez pure pour avoir
une qrelcongue valeur commenciale en dehorg de la province.

[.,ee chanone de Calmirië sbccrrpent de la création de chariots
mbuetee, deatinés au transport du grain et, dee vêtements ver8 le
C'ondor. Cee chariote font parfoia le voyage verr le C'ondor avec
une cargairon et, une fois arrivés, ilg sont toua deux vendua; les
chariots atteignent un bon prix car ile eont réputéa pour leur
solidité. Par{ois, cee mêmee véhicules retournent au Calenardhon
avec une cargaieon de sel, de colorants ou de boie darc.
L'Armurerie Royale du Calenardhon, située À Ïintérieur de la
fortenesae de Calmirië, fabrique des arcs longs et compositee pour
les beaoine de larmée; lea arcs eont vendue localement et les
surplua sont destinée à I'exportation vers le e'ondor

[.ee femmea de Calmirie sont élèbree pour leun bmderies;
leura tapieaeries ont souvent pour sujet dea sènes foreatièrcs ou
dee \ruee de montagne. Iæs fila color€e néceaaairee sont produita
dane la cité même. Certains colorantg sont importés du Gondor,
d'autree venant de Rhovanion. Une ou deux de cea couleurs,
gurtout un vert riche de bonne qualité, sont déÉvées de
productiona localee.

La production de vêtemente en laine, induetrie artieanale à
traven le ValT:st, egt centralieée à Calrniyiè; leg métiers à tisaer y
eont également fabriçréa. [.,ee femnee controlent le commerce dee
vêtêmenta, celui dea broderies ainsi que celui des tapisaeries. Elles
possèdent également quelquea-unes des ûpilleureg aubergee de la
ville. Ellee aont eupposées se marier et avoir dee enfants, nais
nulle loi ne lea y force.

6-EllAlinentation
[æa habitants de Calmirië jouissent d'une grande variété de

ctuditéa à partir desquellee ila font des plats simplea maie
appétissants. Ile se nourigeent bien maig sans ostentation,
utiligant la grande variété de produite comeetibles afin de aourrir
le corps et alimenter I'eaprit.

Lee réunions autour d'une table eont assez rares à Calmirië,
Généralement, toute la maison manS€ ensemble dans la salle à
manger oommune. Les metg aont apportée dans de grandg
plateaux en métal et mangéB dans des plata en métal ou dang dee
poteriea en for:me de bolg. Des couverte de toutes tailles sont
utilieés (cuillèree et couteaux). [.es fourchett€s sont inconnueg À
table; cependant lea grands nodèles à d€ux dents sont utiligég
dans lee crrieinee. Iæ pain fait à partir de farine de blé est servi À
chaque repar. Les gâteaux davoine, suitg à la cendæ, sont æuvent
eenris avec du miel au petit déjeuner, de même que la bouillie
davoine; cette bouillie eet habituellement eenrie avec du miel et de
la cÈme. Pendant l'hiner, le cidre, le vin et la bière eont gervia
comme boiesons chaudee,

6tl2 Foiree et.fours de Marche
Elenya et Melenya eont les deux principaux lrurs de la aemaine

durant leaquels se tient le marché; beaucoup de feruiers de la
contrÉe viennent en ville à cette oæasion pour vendæ leur
pmduction et acheter tout ce dont ib ont besoin. Lee autr.ea jours,
le marché eet moing fréquenté; certainr prcduit @mrn€ le gibier, la
volaille et la crème ee vendent quotidiennement. Iæa boutiquee qui
vendent dea articles dagriorlture, deg cordee ou dea harnais Bont
ouvertês tous lea jourr. Une armurerie se trcuve mr le chemin du
fort; on tmuve dea lancea pour la charse, deg arce et des llèches en
ville. Lca joura de marché, la cité egt animée dee premièree heures
du jour jurqu'au milieu de Ïaprèa-midi; pendont lea foirea, la citée
elt emplie d'un brouhaha indescriptible pendant torte une
eemaine.
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La Foire à la Laine
Lea bergers - la mqjorité venant dea Emnete et du Wold -

apportent ile la laine brute. ta plupart dee balles gont achetéea et
utiÏeées eur place pour le tissage de vêtements ou la production de
fils color€e, tandis que la laine Eetante, écrrre, eat o<portée. Une
grande partie prend le chemin du Su{ gur le Bain-dea-Ents, à
bord dembareatione à fond plat. [.ea marchandt de vêtements det
pmvincea du Sud attendent impatiemment la date de la foire; ile y
achètent dea couponr de tisrus, des couverturea et tapiraeriea
brodées, du lil à broderie. las marchandg de tirnrs appoÉent dea
vêtements de femnea tieés en Osgiliath. Iæs marthandt de
coloranta attendent également la foire et uû commetrce vivant de
pota, d'herbes médicinalea et d?picea a lieu. [æs transactions
s'ellectuent partout dane la cité et les marchande n'enplissent pae
seulement la place centrale du marché mais augsi toute I'Avenue
dee Fontaines. I)es gâteaux au miel, légers et cmuatillants,
re@uvelts de cême pulvérisée aont prépar€a rpécialement pour
cette occasion et consommés avec délice. [ee bergers, qui canpent
à I'e:<térieur de la citée, oe lancent dea défis sur leur conrommation
dalcool, organisent des ompétitions mueicalee et deg barbecues
ainsi que dee combatg entne leurs plua beaux béliers.

La Foire aur Chevanrr
Cette foire, qui ee tient à I'exérieur de la cié, au milieu de l'été,

est I'occasion pour les archert de rnontrer leur adreeae, pour les
buveurg de bière de parier sur leur capacité reepective et pour les
joueura de miser sur la coun€ de chevaux qr.rotidienne, Iæ
commerte de chevaux se fait au cours de réceptions privéea gui ont
lieu à toute heurr du jour et de la nuit en d'étranges endmita; lea
représentants de la Cavalerie Royale eont parmi leo importante
acheteurs. Lee harnais, semenoes et outils deçtinés à I'agrianlture
sont également vendus À cette occasion en même temps gue
g'élaborent les contrats pour la vente dee futures récoltee entre
narchanda et fermiera, Des parties de chasse à I'aspic eont
également organisées. [æs auberges sont bondéeô et bon nombre
dè personnea çnnpent à I'extérieur dea murr. [æe gene viennent
de tout le Calenardhon, et daussi loin que Minae Anor et
Osgiliath, pour assiater à la Foire aux Chevaux.

Il y a une couree de chevaux chaque aoir aux environs de cinq
heuree; le prix dentée, qui est de 2 po par personne, egt utiligé
pour noitié @mme prix remir au gagnaût de la grande course qui
clôture la foire. IJne courae, ae déroulant dang la plaine en
contrebas de la cité sur une diatance de 3200 m entre un villaç et
lee portee de Calmirie (comprenant le paaaage de deux rivières),
est le point culminant de chaquejournée. Il n'est pas rare de voir
s'engager 60 à 80 chevaux. [.ea jumente cour€nt (en pluaieura
classes) I'avanLdernier jour de la foire. [.es chevaux qui ae aont
bien comportés (ler à 8ème) au courE des cinq premières cour.sea
sont invités à courir lora de la grande course de clôture ayant lieu
le dernier jour de la foire; le prix du vainqueur est remis par les
aubergiatee de Calmirië qui récupèrent leur argent en augmentant
leurs tarifs durant toute la durée de la foire, tæ prix varie d'une
année Bur I'autre mais n'est jamais inférieur à 100 po, En
ouverture a lieu une courre de chariots, réeerïée aux ferniers. [,a
totalité des habitants se précipitent sur le parcours de la course et
il y a une grande boueculade pour l'attribution dee meilleuree
placea. [æe pmpriétairee corcourent souvent sur leurs propreB
chevaux,

[æg concours darchere ee tiennent à lDet de la cité. Lee trois
premiera joura, lee archerr tirent sur dee poteaux puis sur dee
ciblea. [,â dietance g'accmit avec chaque jour qui pasae; elle eet au
départ de 30 m pour atteindre 80 m; le tir ee fait par groupea de
six. Seuls lee vainqueurs se prÉeentent à la compétition du
lendemain. Ile n'ont la permisaion d'utilieer qubn eeule flèche le
ler jonr, 2 le 2ème, 3 le 3ème, etc,; le dernier jour, lee
compétiteurs encore en lice diaposent de gix llèchee. lorg du tir À
cheval, lea archer€ font prendre à leur rnonture un petit galop et
ile tirent sur chaque cible se présentant à eux. [æ vairlqueur de
chaque catégorie d?preuve ruçoit un cor en alg€nt, 10 llèchea
empennéea de plumea de paon dans un carquois serti de joyaux
ainai qu'une couverture brodée par lee dames de la cité et enfrn la
moitié de la recette dea entrées (1 po par personne), soit environ
100 À 160 po, car lea hommea du Calenardhon aiment tester leur
adrease au tir face à leurs oompagnons. Liautre moitié de lbr
collecté egt divisée équitablement entre les finalistes de chaque
catégorie.

La Foire aur Begtiaur
Contrair.ement à la F'oire aux Chevaux, la Foire aux Bestiaux

est uDe ingtitution plua commerciale et plus calme qui dure 3
semaines en automne. Lee prix ne varient pratiquenent paa d'une
année sur l'autre, auasi la epéculation y estclle rare. [æe éleveurg
font deaændre. leura trcupeaux jusqu'à la grande prairie à
I'e:rtérieur de la cité et ils se les vendent entr€€ux ou à dea
marchands de bectiaux qui engaçnt enguite des vachers afin de
oonvoyer lea troupeauxjuaqu'au C'ondor. Un troupeau de grande

taille eet acheté chague année par llntendance Ro;rale porrr
I'Armê et la Marine; il ect envoyé vers le Sud et éPaÉi dans lee
garnieons. Lea trvupeaux de moindre importance, destinés à
l-'alimentation dee pmvincee méridionalea, partent chaque jorr et
comptent entre 100 et 3fi) têtec de bétail' t a piate a'eet pas
partiorlièrement dangeranse et leg retards sont rares.- 

D,e grandes quantité de graina changent également de mains À

cette occasion; naie, contrairement à la vente du bétail (qui est
phyriquement prÉeent danr les prairieo en contrebae de Calmirië),
êlle du grain re fait aprèa qu'il roit acheminé par des pénicher
nrr le Baildee-Ents. Malgé tout, les feruierg aont payés à
Calmirië.

Lee chariots et autree équipements deetinés à lagriorlhrræ -
chamrea, fau:ç meules, fléaux, aeaux, chaines, haruaia, @tdes,
chaudrone, mnrlec à fmmage, preaaoira et jÊned, pour n'en
nommer que quelqu'uns - eont également vendus à cette foirc.
Beaucoup de fermiera emmènent âvec eux leora épouees çri
adrètenldes dénêloira, dee coupone de tissus en laine, deg rubanr
brcdés et dsr muler à beurre.

6A2DT]NLOBTIR
Dunloetir a été bâtie dans la partie centrale du Val0uegt, à

environ 64 h dee montagl.es, Irrsque lbn ee rappmche de
Ilunlostir, celleci ee pr€eente oomme une fle d'un vert eombre
entour€e par une mer de teme; pu.ie lbn r.emarque ler rayona du
soleil éfléchis par les bâtirnents en marbre et lee gæniere
brillantg tout au long dee avenues et enfin lee bosquets plantés
tout autour de la ville.

A I'origine, Dunlogtir n'était qu'un village sana importance
juaqu'au jour où I'introduction dang la rÉgion de la charme au soc
dacier permit de cultiver les prairiea ce qui a.mena un flot de
fermiers vers les richee teæg du ValOuest. Dunlostir fut alors
développée pour Épondre aux souhaitr des habitaûts de la r{gion
qui voulaient qu'il y ait plua darbres; lee habitationg sont bien
espacées et des arbres ont été plantés. Iæ canton entier egt une
eorte de faubourg. Iæa habitanta de Dunloetir sont des femiera
ainant la terre; la fertilité de cette tene noire rend leur labeur
productif sane qu'ils aient beaoio de g'endetter errcessivement.

Lea habitants de Ilunloatir aiment jouer de la mueique et
chanter, oomme ils aiment écouter lenrra voieine faire de même.
Iæur instmment favori, le Houmhaune, dont le aon est semblable
à celui du basson, est fait à partir de corneg de boeufe sauvages; sa
tonalité egt riche et grave, De nombreux chants traditionnels sont
entonnég par des choraleg d'hommeg et de femmeg lors dee
festivitée du Nouvel An.

II y a de nombreux greniers et daires de battage à llunloetir.
[.ea greniera, bâtis en mnr:bre blanc, sont visibleg de loin. Iæurs
toits ont une teinte de terre rcuç et ilg gont diséminés dans
toute la ville pour éviter lee invaeione de eouris et de nts.

C'est pour la même raison que les femnes de Dunlostir
poaaèdent dee chate. Iæ braeeage de la bière et la boulangerie sont
deux activitég pour leequellee les femmee gont renonméee. La
bière de Dunlostir eat élèbr€ dans deg citég auesi éloignées
qu'Oagiliath.

Chevaucher à travers lee pniriea pour aller chasser au faucon
eet leur principal dinertissement; les femmea poÉent à cette
occagion des arbalètes légères. [-eg enfantg de Dunlostir utilieent
I'arbalète pour chasser lea râts.

L'eau est obtenue grâce à de profonde puita dont la parci eet
recouverte de marbre. L'eau de pluie est collectée dans der
citernes en pierre et aert de supplément à la ville.

Le fort le plua proche (sur la Grande Route Ouest) ge tmuve à
40 km, car Dunlogtir est dépourvue de valeur etratégique et ne sc
trcuve pas eur la rout€ principale. La mailrité des visiteurs sont
dea marchaads de grains; les msrchands de vêtements y paeaent
aussi, aprù la Foire à la laine de Calnirië. t a petite garni.eon de
la ville (18 à 30 hommea darmee sour les ordres dtn capitaine)
est foumie par lee levées locales et agit comme une force de police.

[.es femmes de Dunlogtir aont gouvent très bellee, bien que æ
fait eoit peu oonnu à l'e:ctérieur de la ville - les femmes voyâgent
rareænt, En fait, ellee ont tendance à demeurer chez elleg. Elles
ont de longr cheveux noirs et lee yeux aussi bleus qrlrn ciel de
printempe au Calenardhon.

6.sSONODRXTE
ô""driit;[muve légèrement en aval des guér de l'Onodt{ là

où la rivière rcûmuve son lit. Il y a dea maisons et de champa eur
lee deux rivee €t dee hangars où aont entræposéa le grain, la laine
et lee peaux. Cependant, la vie rÉelle de la ville est lituée sur la
rivière ellçmêæ, Beaucoup de gens vivent sur leurs bateaur [êg
canoës sillonnent la rivière car leg baæliers aiment ncyager,
pique'niquer eû pêcher, Ils yivent gur leun bateaux car le doux et
calme Onodl6, dont les eaux De se dérobent jamair et débordent
raleænt, est tout€ leurvie

La rivière o'est frayÉe un chemin à traverr le aol juaqu'à aon lit
mchanx; ses rivea mesurcnt de LA) À 1,6i0 n de hauteur. Ile
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nombreux arbrea lnueeent sur lea deux rivee et ces arbree 8e

copjugr.ent aux hautee rivea pour donner I'impreasion que la vie
aquatique s'e6t sereinement ætiÉe du monde'

Iæa grains entrepoeér dang lee hangarc sur lee rives sont
chargÉe dane dea sacg. Un escalier en piene deecend jusqu'aux
embÀreadères. [æs eacs videg congtituent souvent la cargaieon de
retour dOagiliath. Une grande partie dee demeures dOnodrith
sihréeg gur les rivea de I'Onodl6 sont en bois, la pieme de
constmction devant être importée des Montagnee Blanchea par
dee caravanes de chariots, dbù son prix prohibitifpar rapport au
bois transporté à partir dea premièret pêDtos de ces mêDeg
morta$res, Iæa saules et lea sycomores que I'on trcuve au bord de
I'eau ne conviennent paa à la onetr:uction. les eûbarcations sont
Eouvent conetruitee en boig de mélèze pmvenant des Montagnea
Blanches.

Pendant environ 6 km en aval de la ville, la rivière, a'écoulant
sur un lit rocheux, eet large et calme. ApÈe cela, 8on oourt se
rétÉcit et s'approfondit, Iê grain eat tranapolté eur I'Onodl6
jusqu'à æ que la glace hiver:nale intemompe le trafic et cela
juaqu'au printemps, [æs annéeg où lee hivers sont cléments, le
tralic demeure ininterrompu toute I'annê'

Une grande guantité de grains est transportée jueqtr'en
Oegiliath par dee embarcations à fond plat dont lee dimensiong
varient entre 9 et 11 n de long et entre 2 et 2,6 m de larae. Iæa
prouea eont amndies pour permettre de se dégager plua aiément
d'un banc de sable. Iæs poupee eont hautes, rondes et incuntéee.
Une tente peut être inetallée en poupe pour se prctéger det
intempéries, bien que certains bâtiments eoient équipés de cabinee
en boie. Deux hommes suffrseot pour faire remonter le fleuve à un
bateau vide, ce qui est souvent le cae; par contre, en charge, deux
hommes supplémentairea aertnt nécessairea. Le grain et la laine
descendent la rivière vers I'Anduin; une fois sur ce grand lleuve le
voyage est aisé jusqu'en Osgiliath. [æs voiles et les rames sont
utilieées pour remonter le courant juequ'à la confluence avec
I'Onodl6; ensuite, lee bateaux sont manceuvrée à la perche. [æs
ramea aont nécessaires, ici ou là, pour fieiner le bateau loreque le
cours est tnop rapide. Par Décret Royal, il a été cr,eusé un canal,
dragré régulièrement lor'eque l'Onodl6 traver:'ge une tégion
marécageuse.

[æ voyage jusqu'à l'Anduin par I'Onodld prend d'une semaine à
dix joure; à partir de là, il ne faut plus que deux jours et deux
nuits pour rallier Osgiliath. Iæ voyage de retour prend environ
trois eemaines. Les bateaux équipés de cabinee peuvent prendre
des paasagers pour un prix modique; eouvent I'eepace que lbn
pounait libérer pour dea paeaagert eet utilisé par la famille du
capitaine. Ces bateaux sont rrunis d'un fanal rouge placé en poupe
loraqu'ils deecendeot le cours de la rivière et de deux fanaux verts
lorrqu'ils la remontent. La nuit, æs lampes sont visibles à une
grande diatarce dans les prairies au-delà dee berges.

6.E4IIR.ANDUIN
Tir-Anduin egt située de part et d'autre du Bas-Fond Sud. Elle

se trouve sur la principale mute commerciale Est-Ouegt au plus
important lieu de passage de I'Anduin. Cette ville est ttèe
cosmopolite et dillicile À gouverner; dee çne de toutes races et
nationalitég s'y rencontrent pour sceller des contrate à toute heure
dujour ou de la nuit. La grande fortereese de pierre surplombant
le passage de I'Anduin se trouve à 6,5 km vert le Sud, où les
derniers contreforts des Emin Muil rejoignent le fleuve. La
gamison de la forteresse est considérable mais elle ne patrouille
pas la rive orientale où débute le Rhovanion.

Tir-Anduin est en fait deux villee réunies en une seule: sur la
rive occidentale se dressent les demeur€g de pierre et les entrepôta
des marchands, sur la rive orientale se trcuve une cité de tentes,
habitée par des baibares et des nomades sauvages ou à demi-
civilieée gui viennent souveût de loin afin de vendre leurs pmduits
ou acheter ceux du Glondor. l,a ville de toile egt un immense bazar
dans lequel tout s'achète et tout se vend. Il y a un considérable
oornmerse dambre, Bous Ba forme nahrrelle ou en joaillerie,
impotté de la Mer de Rhtn. Les glandea d'Aspic Vert y attcignent
une valeur confortable, tr y a de nombreuges armur:eries où
peuvent être achetées arrres et armunes en acier.

Iæs tavernes et lea auberjes, dhne qualité souvent médiocæ,
abondent. Vous pouvez avoir tout ce gue vous voulez à Tir-Anduin,
à condition d'y mettre le prix, maie ce que vouE gagnetez le plus
facilement eemnt les ennuis. C'est là que abrganisent les
caravaner en partance ver'a lEet traversant le Rhovanion juequ'à
la Mer de Rhûn. Les marchands déairant ee rendre au Gondor ont
tmis poesibilitée: ils peuvent prendre la piste traversant le
Calenardhon jusqu'à ce qu'ila rejoignent la Grande Route Oueet',
ils peuvent descendrc le coure de I'Onodl6 aprèa deux joure de
voyage à travers le Wold ou ils peuvent deecendre lânduin
jusqu'aux Chutes du Rauros.

5.9 TRANSPORT
Comne le peuple de Nriménor avant que sor ooeur ûe se tourne

vers la l$er, le peuple du verdoyant Calenardhon aime monter à
cheval. [.ee bæufs gont utilieés oomme bêtes de somrne, pour
I'agricrrlture ct tirer lea chariots; les chevaux eont rÉænrés au
transport personnel. [æ nanque d'eesieux en nétal a empêché le
développement de chariots confortablea, -rig les marchandieea
sont transportées dana dea chariote à quatre mueg tir€s par dea
attelaça de boeufs. En plus du trafic terrestne normd, une grande
partie des éréalea et de la laine est expédiée par I'Onodl6,

6.9T L\ GRANDE ROTIIE OI'EST
Cett€ Dute traverse le Calenardhon dans toute sa longueur dea

Guée de lïaen jusqu'à la Rivière Limite, s'écartant le plua poaeible
des lfiontagnee Blanches et de ses contreforts. Au Calenardhon, la
Route est pavée; elle est bordée dbrbres pour l'embellir et
apporter ombre et fralcheur aux voyageur€. Lea chênes et les
hêtree sont les essences lea plus nombreuses; ila atteignent des
tailles étonnant€g. Entrc ces arbrer, d'autres, fruitiers ceuxci, ont
été plantéa par décret myal ainsi que des aribree à fleura et dee
aibuetes pour que lee voyageurs trcuvent le tempa moins long,
puissent contempler leurs fleuro et se rrepos€r, Une grande
étendue d'herbe verte dbne larXeur de 4fl) n a été laissée de
chaçre côté d€ la Route alin que lee voyageurs puissent faire
paltre leurs chevaux et leure boeufs. Dee boaqueta dbrbres ont été
plantés de loin en loin pour abriter ceux qui désircnt passer la
nuit à la belle étoile.

[.ee auberges le long de la Route sont de deux catégoriea: la
petite auberge rattachée à la demeure d'un femier, et qu'il dirige,
et lauberge co--erciale plus grande que lbn trouve souvent dang
lea villageo. Touteg sont accueillantes et hospitalièrea et lbn peut
y demeurer une ou plusieura nuits; elles sont en nonbre suflisant
le long de la Route pour accueillir tous lee voyageura (aauf
pendant la période dea foir€s où les aubergee eont bondées). [æg
aubergee de grande taille eervent également de relaig aux
Courriers Royaux; dee chevaux frais peuvent aouvent y être
tmuvés.

Lea forta, qui asaurent la tranguilité dea voyageura, eont
eepaéa de façon à ce qu'il y ait toujoure une petite garniaon à 10
km à la ronde, [æe hommes darmes du Roi patrouillent également
le long de la Route par paire, aidant lee voyageure en diffrqrlté.
Ces hommes portent une livrÉe verte et argentée. Il y a un fort en
pierre avec une garniaon de 60 à 100 hommeg tous les 80 à 100
km; æe forts ont toujours eous leur protcction un village avec une
auberge ou deux.

6.92AUTRES ROTIIES
La Grande Route Ouest eet généralement pavée; lee autres ne le

sont pas, sauf sur de courtea dietances et là où le eol est
marécageux. Liautre mute irnportante du Calenardhon relie le
Bas-Fond Sud aux Gués de ïOnodl6; elle y rejoint la Grande Route
Ouest lorsqu'elle traverge la rivière Limeaneige, C'eet une route
secondaire, peu utilisée sauf pour la circulation locale et par lee
chariots tranaportant les éÉaleg du centre du Valouegt juequ'à
Dunloatir, continuant ven la Grande Routc Oueat pour la
rejoindæ près d'Aglarond, Touteg sortês de lærsonneE, venueE
parfoia de trèg loin, empruntent la Grande Route Ouest puie la
Route Nord à partir de Tir-Anduin.

6.93 CHARRETIES ET CIIARIOTS
Les charrettes et leg chariotg, la plupart ænstruits à Calmirië,

sont tirée par dee boeufs et utilieés pour le transport dea éréalea,
de la laine, des peaux et autres produits à travers tout le paya. Iæe
gena voyagent rarcment dane lee chariote; le voyage y eat
incommode. Iæe charretien ænduisent aouvent leurs attelagee à
pied. tnrs de longa voyag€E, ils dorment sous leurchariot.

6.94TRAtr'IC FLTryIAL ST'R L'ONODLO
Il est relativernent aieé de trcuver passage sur une embarration

allant ou reverant d'Osgiliath. Lbn peut également degcendre la
rivière à canoë. Iæ voyage gur la rivièrp eet plaisant, sauflorsque
lbn pasae dane une partie marécageuse de son cours. [æ prix du
passage varie avec lee saisons maie il egt de lbrdre d'une pièce
d'argent pour deacendre la rivière et de deux pour la rcmonter,
sauf gi le passag€r accepte daider à la manceuvre (dane ce cas, il
ne paiera rien). En amont dOnodrith, IiOnodld n'est naviguable
que sur un canoë, et æ, jusqu'à la For€t de Fangorn aaufpendant
leg saisons exceptionnelleraent sèches.
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6.0 LES FORTERESSES
DU CALENARDHON

tr y a tmis forteresses principales au Cdenardhon : Orthaoc,
Aglamnd (Fort Cor) et Calmtie. Orthanc poesède une longue
hietoire qui plonge sea racines juequ'au milieu du Deuxième Age
loraque lee NûménorÉens bâtircrt la citadelle d'Angrenost
(Ieengard) dans le chaudmn d'un volcan étcint afrn de protéger
lEriador des attaques dee forces de Sauron. Aglamnd fut, quant à
elle, construite par lea homæs du Gondor au début du Tmigième
Age après la Guerre de la Dernière Alliance pour renforer un
point faible de leur fmntière occidentale dane la Trouée du
Calenardhon. [,a Forteresse Royale de Calmirië, érigÉe vere 3A
460, fonctionnait surtout comme le centre adninistratif de la
province.

6.1 ORTHANC ET ANGRENOST
A la fin du henier Age, plus d'un siècle aprèe la défaite des

Elfee et des Hommes à la bataille de Nirnaeth Arnoediad
(Batailles des Lamee Innombrablee), I'Armée de Valinor eortit de
I'Ouest pour attaquer Morgoth dans aa fortereaae de
Thangorodrim en Angband. De toue lea Humains, seuls les Edain
se joignirent aux Vanyar et aux Noldor de Valinor au geln de la
"Glorieuee Armée" qui traverea le Beleriand. [,a terre elle-même
trembla et le Beleriand fut englouti au cour8 de la bataille qui
s'ensuivit. [.eg forcee de Morgoth furent rnises en déroute; dans un
effort déeespéré pour reprendre I'initiative, Morgoth fit eortir pour
la première fois ses cruela Dragone ailés. Eerendil combattit le
plus grand de ges monstres: Ancalagon le Noir et le tua. Dans ea
chute, le Dragon mortellement blegsé écrasa les énormes toure de
Thangorodrim. Morgoth implora la clémence, mais les Valar le
firent passer par les Portes de la Nuit dans le Vide Eternel par-
delà les Murs du Monde. Leg Valar pardonnèrent aux Elfes des
Terres du Milieu et leur permirent de revenir È Valinor, s'ils le
désiraient. [,es Gardiens récompensèrent les Edain pour leur
courage au cours de la Guerre de la Colère en leur octroyant un
royaume ingulaire, Nrknénor, qu'ils firent surgir des flots entre les
Terree du Milieu et leg Terree Eternelles.

Malheureugerrent, un grand nombre des serviteur€ maléfiques
de Morgoth échappèrent à la Colère des Valar et demeurèrent
hdèles à son message, qui n'employait que les instruments de la
Teneur et de la Haine. Le chef de cee senriteurs maléfrques était
Sauron; il ne chercha pae le pardon en Aman comme le lui avait
ordonné Eônwë, le Hérault des Valar. Au contraire, il ge cacha
dans lee Terres du Milieu et, choisit finalement le Mordor coûrme
réeidence permanente. [À abrité par les Ephel Drtath (Montagnes
de I'Ombre), Sauron érigea Barad-Dtr, la Tour Noire, du sein de
laquelle se déversèrent sea senriteure alïn d'imposer sa
domination sur les Humaine demeurant dans les Terres du Milieu.

Malgré cea avances et face à leur refue, Sauron décida de
détruire ou de chasser les Elfes des Terres du Milieu. Durant de
longr.ea annéee, il réunit ses fotrea au Mordor; puie, renforcé par
le pouvoir de I'Anneau Unique qu'il avait forgé en Omdruin, il
sortit du Mordor et passa par la Trouée du Calenardhon à la tête
d'une puiasante armée. Il vainquit les Elfes dEregion, tua
Celebrimbor et s'empara des 16 Anneaux Mineurs. Vlctorieux,
Saumn repoussa Elrond, le Serni-Elfe, vers le Nord, talonné par
lee armées du Mordor qui pénétrèrent en Eriador. Gil-Galad, ùont
les forces étaient insuflisantea, fut vaincu. Sauron, aprèa cettæ
nouvelle victoiæ, contrûla pnægue tout lEriador et prit le titre de
"Seigneur de la Tene". Lea Elfes furent défaits.

I/espoir vint de Nrlnrénor. t€ Roi Tar-Minastir envoyâ une
g:ande flotte et une armée de Drlnedain. Ils débarquèrent aux
HavIee Gris et, aprèa leur jonction avec lee forces dé Gil-Galad,
nepoussènent Sauron au-delà des Montg Bnrmeux. Pour prévenir
toute future invasion de lEriador par les forces du Mal, les
Nrlménoréene érigèrent la forteresse d' Angrenost, à I'ombre du
Methedras, le Dernier Pic dee Monts Brumeux.
. Saurcn, qui craignait Ie pouvoir de Ntlménor, se replia et ne

s_'opposa qa8 ouvertement aux Drlnedain en Angrenost, à Pelargir
(bÂti9 en 24,2350) ou en Umbar (fortifrée en 2A228iO). Iæ pouvoir
des Dûnedain grandit; puis, les siècles passant, lbrgueii et la
cruauté s'emparènent de leun Rois et ils exigèrent deJtributs de
plus en plus exhorbitante dee peuples inférieurs des Terres du
Milieu. Durant oea année8, la citadelle d'Angrenoat prit l'aspect
d'un colonie teneetre.læe gens qui y vivâient maintenaient
I'amitié traditionnelle avec les Elfes. D'Angrenost, les
Nrlménor€ens exerçaient leur pouvoir sur un territoire vaste, mais
p9u peupl_é,-qui s'étendait des deux côtés de llsen jusqu'à la Mer;
ils contrôlaient la plu-s grande partie de ce qui sJrait un jour Ë
Calenardhon jusqu'à la rive oæidentale de lrOnodl6 (Rh. -"Bain-

{gfpqtr') ainsi que certaines parties de I'antique royaume des
Elfes dEregion, sur la rive orienlale du Flotgris, 

-

Finalement, le Roi Nrlménoréen Ar-Pharazôn envoya une armée
contre Sauron; le Seigneur Ténébreux, constatant çrT ne pourrait
pas soumettre lec lXnedain par les amea, se eorrmit au Roi qui le
ramena priaonnier à Nrtménor. Pendant dea annéea, les propoa
mielleux et la nr8€ de Saurcn corrompirent lentement le Roi,
jusqu'au jorr où lee lhlnedain abandonnèrent leur aacienne
allégeanæ envers leg Elfes et se drcssèrrnt contæ les Valar,
Vaincrre par leur orgueil, lee Nrloénoréena entreprirent darmer
une flotte immagg pour envahir les lerres Eternellee. [.es Valar
abandonnèrent leur misgion de pmtection dee Teræs du Milieu et
Eru tui-Même frt sbuwir I'oéan pour engloutir Nrlménor, La
Ilotte d'Ar-Pharazôn fut entièrement détruite lors du cataclysme.
La Chute des NrtménoÉena fut le plus grand triomphe de Saumn.

La garniaon d'Angrenoat, à part quelquee hommee, était partie
ver: les Tenes Ete!:nellee. Ceux qui restèrent aæpêrent de
reconnaltre la euzeraineté dElendil et de geg héritiers qui avaient
échappé à lanéantissement de leur race. Aprèe la création du
Gondor, Angenoat devint le principal lien de communications
entre le Royaume Sleptentrional d'Amor et le Royaume
lféridional. Alon, lee C'ondoriens eculpêrent une colonne
naturelle en Laen Noir qui devint Orthanc. Au centre de la
citâdelle, ile instdlèrent I'un des Palantti, ou Pienes de Vision,
quTs avaient enmenég par-delà la Mer.

Aprèa la défaite de Saumn devant Gil-Galad et Elendil" lors de
la Guene de la Dernière Alliance, I'importance stratégique
d'Angrenoat et dOrthanc dininua car la citadelle ee trcuvait du
mauvaig côté de llsen; les honmes du Gondor érigèrent une autre
forteresse en Aglarond pour protéger la frontière occidentale du
Calenardhon qui allait juequ'à lïeen.

[,e Palantfr d'Orthanc fut utilisé pour des rccherches
astrcnomiquea et comme moyen de conmunicationa; il fut lairsé
une garnison eullïsante pour défendre lee portee de la citadelle qui
se trouvaient dans le mur circulaire. Cette garniaon aidait
également à la pmtection des Gués de lïeen.

6.1 1 DESCRIPTION GENERAI.E D'AIYGRENOST
OSENGARD) ET D'ORTTIÀI{C

La citadelle d'Angrenost fut bâtie, par lee Nrlménor{ena, dane
une vallée abritée à la limite méridionale des Monts Bnrmeux,
Son but principal était, à I'origine, de défendre la Trouée du
Calenardhon ainei que les Guég de llgen contre lee attaques des
forceg de Sauron. Dotée d'énormes fortifications, Angænoat fut
conçue pour être entièrement autonome (ainei pouvait+lle
aoutenir par elle-même un siège indéfrniment). Soue le contrûle de
Nrlbénor, elle prit quelquea caractéristiques d'une cité coloniale,
[,4 garnison était si importante et la forteregge gi bien onstnrite
que Saurcn ne défia jamais ouvertement aa puissance jusqu'àprèe
la Chute.

Creusée dane la pierre volcanique noire, l'enceinte extérieure fut
érigée en rendant lisse le verrant d'un volcan éteint qui entoure
une plaine de 1600 m de diarnètre, Au centre de cette plaine, les
hom.mea du C'ondor érigèrent I'inelçugnable Tour d'Orthanc.

6.T2 I,E MT]R E:KTERIDT]R D'AIYGRENOST
L'enceinte circulaire fait plus de 30 m de haut. Sa surface

extérieure est lisae, les liegur€g et leg trous ayant été bouchés par
leg NûménoÉens. Iæ sommet du mur mesurl ?A m. de large et un
chemin de mnde couÉ tout le long. tæ falte du mur, bien que non
crÉnelé, est à 1,60 m au-degeus du chemin de ronde, ce qui eet
suffraant pour protéger lee défenseurE. Il y a dea embrasuree à
intenrallea réguliere; les tours de garde ne sont pas nécessairea car
une arrrée importante pourrait prendre place sur le mur en cas
dattaque.

Creusant directement à travers la roche volcanique, les
Nriménoréens créèrent une cité entière à l'intérieur de la baee du
mur. On y trouve des quartierr pouvant loger une année entiène,
avec de nombreuees sallee et chambrées, dea écrrriee, des
amurerieg et des forgea. Un tunnel long de 60 m et haut de 10,50
m a été creusé à I'intérieur du mur d'enceinte. Ce tunnel est
lhniqne acêg counu à la plaine iotérieure.

6.T8I,ES PORTES ET LES TI'NI\TELS
Læs portes qui protègent l'entrée d'Angrenost eont en Fer. Elles

ont été gi bien poséee qu'ellea tournent aisément eur leurs
Fgantesquee gonde d'acier. n erdste une double porte de ce type À
chaque extrénité du tunnel. [-ea deux double portee peuventêtæ
bloquées à I'aide de baræs en acier. D'énormea bloca de pierre,
dissimulés dane le plafond du tunnel, eont pr€ta à tomber gur lee
envahiggeurr qui réussiraient à forrcer lee premièree portea,

Lea portee extérieunes aont protégées pàr de giganæsquer tours
de garde, hautee de 3O nr" véritables excmisgances de la roche du
mur d'enceinte. Elles sont équipéea de nombreuses embrasures
par leaquelles l'on peut tirer avec des armes défeneivee. Un
paEsage sTreÇ truffé de piègea, relie le dernier étage dea tours
anec la salle de garde. Ce€ passages sont minés de manière à
e'effondrer aous leg envahisseurs grûæ à l'action d'un simple
levier.
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Ileux énormes herseg en acier peuvent être deecenduea à
llntérieur du tunnel, de part et dautre de la salle de garde. Iæs
attaquants, piégée entre lee deux hereee, peuvent être abattus à
coup de flèchee par lea embrasures. Sur le côté gauche du tunnel
(lorsque lbn pénètre dans la forteresee), se trcuve un eecalier
reliant le tunnel à la ealle de garde qui est dotée de plusieure
ouverturea donnant sur le tunnel. La salle de garde egt chaulfée et
éclairée par une cheminée et deux salles adiacentee contiennenù
des provisione et dea armes.

[æa portes intérieures sont prctégées par des piègee tout au long
du tunnel. En auppoaant que dea envahisseura aient réuasi à Be

fralær un chemin à trarrcrs lea portea extérieuree, le tunnel et lea
portes intérieuræs, ila e'apercevront que deux petits ouwagea
fortifréa, cneusés à même le roc de chaque côté dea portee
intérieurea, permettent aux défeneeur€ de lee prendre à revera ou
de leur tirer dans le dos loraqu'ils se presseront à Ïaesaut,
Derrière deux ouwages en tere situés l\rn à 16 m des portes
intérieures et I'autre à 30 m, un grand nombre de défeuseurs
peuvent ge réunir pour attaquer les aesaillanta piégéa. Porrr
s'assurer de la oonquête des fortificationg extérieurea, les
attaquante devrcnt submerger les défienseun sous le nombre et
nettoyer, un à un, tous lea ouvrages fortifiée; huit' de oes ouwages
le aont aesez pour que leur priee pose de gérieux pmblèmea,

8.T4 PIIIINE INTERIET]RE
L'enceinte circulaire entoure une plaine de 1600 m de diamètre.

Juaqu'È la cornrption de Saruman par le Maltre de Barad-Dtr
(env. 3A 2861), cette plaine eera un lieu paiaible et agréable. Des
bosquets darbres fruitiere et des prairies verdoyantes où
paiaeaient vaches et moutors, tel était le apectacle qubffrait cet
endroit. Un petit lac fourniegait en eau les besoins de la garniaon
et prccurait du poisson en cas de siège prolongé. Il y a également,
ici et là, depetitea souroes et dea puita. Huit routea partent de la
Tour centrale ver.s lee barraquements fortifrés de I'enceinte.

6.T6 L\ îIOI'R D'ORTTIAT{C
fthanc aignifre'IVtont CroC en langue Ellique; pâr une étrange

colncidence, cela aignifie aussi'Objet de Ruse" dans la langu.e que
parlercnt plue tard les Rohirrim. La Tour elle-même est
inexpugnable et indestnrctible (sauf face à une force aueai
coneidérable que la colère dee Valar). Les Ents firent tout leur
possible pour la détnrire, durant la Guerre de I'Anneau, lançant
contre elle, pendant dea heures, d'énormee blocs de pieme aana
aucun rÉgultat. La technologie errployée pour façonner et durcir la
pierre d'Othanc fut également utiliaée pour la conetruction du
pilier blanc et du globe au Cap dtlmbar qui commémorent la
victoiæ d'Ar-Pharazôn gur Saumn.

La lour d'Orthanc mesure plua de 150 m de haut. Quatre piliere
massifs aux nombreuees facettee en pierre noire jailliasent de la
plaine. Chaque pilier se termine en un "croc" en pierre dont lee
ar€tes sont aussi tranchantes que la lome d'un couteau. La pierre
eemble lustrée et humide. C'eet en fait du Laen noir: une roche
volcanigue dure, traneparente et extr€mement résistante. [,a Tour
ge rétrécit à eon sommet. A I'endrcit où jaillissent les quatne crcce
ge trcuve un espace où ont été traée des gymboles et des runes de
pouvoir. A partir de ce point, lbn a une vue avantageuee eur la
plaine en contrebaa etjusqu'au-delà des Guég de I'Isen.

Une série de 27 marchee escaraées en pierre conduisent à la
porte d'entrÉe, qui eat faiæ de la même roche que le rest€ de la
Tour. Cette porte ae tmuve sur le côté Eet de la Tour; elle en est
I'unique entrée, Immédiatement au-dessue de la porte, se trcuve
un balcon avec une balustrade. La porte du balon est également
en Laen noir, De nombreuses petites fenêtres et embrasut€s sont
creuséeg dans la pierre de la Tour; elles fourrlissent la ventilation
et la lumière dans toute la Tour.

La porte d'entrée peut être bloquée, si néceesaire, par une
énorme dalle de pierre qui glisee du plafond du hall dentrée. Ce
hall est vaste et caverneux; le plafond en dôme atteint 45 m de
haut. Quelquea rares et hautes fenêtres éclairent faiblement la
salle. Placés à inten'alleg réguliers sur le périnètre du hall, se
tmuvent 4 escaliers menant aux coeurs dea quatre grands piliers,
jusqu'à une haute plateforme. Neuf mètreg au-dessus du sol du
hall, une galerie, accessible par les quatre escaliers, court sur tout
le périnètre de cette ealle. Une porte relie la galerie au balcon
extérieur. Les escaliera ne permettent le passage que d'une aeule
pennnne à la foie, aussi 6 à 10 gardes suffrsent pour défendre les
étages contre une armée entière.

On trouve aux étages deg armureries, des salles empliea de
tr€gors et dautres de réeerves de vinres. II y a des pièges ici et l\
suÉout dane les eecsliers. Les dix étages les plua hauts eont
dévolus à une bibliothèque centrée sur I'astronomie, Le Palantlr
egt situé plus haut, deux étages avant le sonmet de la Tour.

0.16 IJ PALIIIffIR I}ORTEAIYC
De grards trovires et & gran& Rcis
TYob fcis trois
Qu'apputènnt-ils de leur brre ndtdle
Par4elà la mer écurnante ?
Sept Etoiles et sept Pierres
Ainsi qu'un Arbrc Bldnc.

[æa sept pierrea auxquelles ee rÉlère ce chant ancien eont les
Palantlri ou ?ierres de Vision". Le nom eet Elfrque et aignifie :

'Ce qui permet de voir au loin'. L,es Palantlri furent donnés à
Elendil par lee Noldor cornme preuve damitié. Ilg furent créée lors
du Premier Age, peut4tre par Fëanor lui-même, et peuvent être
utilieég par des personnes ayant suivi un entralnement inteneif et
particrrlier, destiné À leur permettrc d'avoir connaiseance
d'érénements se passant au loin ou enfouis dans le pasé.
Additionnellement, ila ont le pouvoir de communiquer la pensê de
chague utilisat€ur à celui avec qui il est en phase. Iæ Palantlr
d'Oagiliath, qui est la Piene Supr€me, peut gun'eiller
ingtantanément toutes'les autres Pierres qui, étant de taille plus
rÉduite, ont dee fonctions limitées. [,es petits Palantlri se tmuvent
à Minas Anor, à Minas Ithil et en Orthanc pour le C'ondor; en
Ar:nor, ih se trouvent en Amon Stl, en Annrlminas (sur le rivage
du lac Nenuial) et sur la côte en Elostirion. IIs sont sévèrement
gardés de jour oomme de nuit et, lorsqu'ils ne sont pas utilisés, ils
eont recouverts d'une housse spéciale.

Si elles sont utiliséee par une personne ne disposant pae de la
fore mentale et de I'entralnenent nécessairea, lee Pierree
pmduimnt une série de vieiong chaotiquee ou deneureront
obscures. Bien qu'ellea puieaent voir à travers des obstacles
physiguea tels que mura ou montagnes, elleg ne peuvent voir un
endroit si celui-ci est plongé dans I'obgcurité. Ellee ne
transmettent pas lee sons car elles ne permettent que la
tranemission d'images et dimpreesions mentaleg entr€
utiliaateurs.

Le Palantlr dOrthanc est un globe d\rne eubstance cristalline
eombre de 20 cm de diamètre. Il se trouve aur une table, roirde et
basse, en marbre noir poeée dfuectement sur le sol volcanique de la
Tour. Sur la table est gravée une cârte d'une partie dea Teræe du
Milieu à portée de détection de la Pierre. Le Palantfr peut "voir,
des imagee juequ'à 8O0 km de diatance; au-delà, les imagee eoat
tmp petitee pour être dhne quelconque utilité.

Les Palantlri ne eont acceeeibles de droit qu'aux héritiera
dElendil et à leure repr{eentanta re@nnua. En Orthanc, la
mission de ecrut€r périodiquement le Palantlr incombe au
comnandant de la forteresse (il doit également le ecmt€r lomque
les circonstancea I'exigent); ainsi, il peut faire son rappoÉ sur
l'état de la région qu'il administre aux ministr€s ilu Roi en
Osgiliath. ApÈa la chute de Minas Ithil en 2.OO2, lee Intendante
du Ciondor, craignant que la Pierre dïthil ne eoit tombée eous le
contr0le de Sauron, r€strei$lirent I'usage des autrrs Palantfri, et
leur exigtence devint un secret con8eryé durant pratiquement un
milligp {6nnées, iusqu'à la frn du Troisième Age.

ORTHAI{C
La Tour inexpugnable d'Orthanc, aménagée par ler Exilée

Nrlrnénoréeng du C'ondor à la fin du Deuxième de, est lhne des
plus grandea cr€ationg architecturalea des Ter'rcs du Milieu.
Meeurant plua de 160 m de hauteur, son sommet est constitué
dâdamant, substance noire que I'on trouve rarement en telle
quantité; les techniquea qui ont permis de la conatruire eont
toutes, à part quelques-unes, oubliées depuie longtemps. La roche
de la Tour eet un minerai dbrigine volcanique, le Laen de couleur
noire. La forme de la Tour nalt de la fusion de quatre énomes
piliere coniquea eû une eeule et uniqre structurc. C'eat seulement
prèa du Êommet que lee pilierr se séparent, formant quatre otca à
I'aspect redoutable semblant s'enfoncer dans lea cieux. ApÈa que
lee architectea aient terminé la stnrctut€ générale, ils s'occupèrent
naturellement de I'aménagement intérieur. GÉmpant jusqu'au
somnet de chaque flèche se trouve un "puits de een'ice" qui
contient en son centre une cheminée et soit un rÉaeau de
résenoire, soit des toile.ttes deesenant la Tour (2 de chaque), Un
escalier g'enmule autour de chaque puits et chaque crcc possède le
sien en colimaçon, partant de la base jusqu'au eommet - mais,
dans la plupart dee cas, I'eacalier est intermmpu et l'intrue Ee
retmuve dans une inpasse. tr y a de nombreuses fenêtres creuéeg
dana lea llancs d'Ortharc, toutea étrcites, surtout aux étagee du
bas, puie ellee s'élargissent aux étagee supérieun, ceuxci étant
inacceeaiblee aux aseaillanta. Les fenêtres se trouvent au fond de
prcfondee embraguree dont lbuverture vers Ïextérieur est étroite.
La lunière à I'intérieur, en plus de celle fournie par le jour, émane
de feux de cherrinées ou de lampes en Fer forgé munies de plaques
en cristal. Ces lampea sont scellées dans les murs, lee cagea
descalier, les halls ou suspendues en gïoupes, au plafond dans
certainee ealles. Le flamme dee lampes dégage peu de fumée et lea
serrriteurs veillent à les maintenir toujours pleinea. Pratiquement
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toutee les lïxations, dans la Tour, sont en alliage de tr'er
abaolument noir et inôensible à la muille. Il odste, bien sûr, du
mobilier richement ouvragé; mais, malgré ce mobilier, n'impoÉe
quel visiteur retire de cet endmit une impreeaion de surfaces
sombres et dur.ea, d'échos oaaa fin, de passages et deecalierr
tourmentég et envahis par l'ombre, surtout après que Sanrman en
ait fait ga résidénæ pernâneûte.

Toutes leE portee intérieurea d'Orthanc, aauf apécifrcation, eont
en chêne eombtr poli avec des gonds et des bandes de
renforcement en Fer noir, insensible à la rouille; ellea sont dotées
de eernrFee Dilfrcilea (-10) à cmcheter, Toutee ces portes font 210
m au eommet de larche de style gothique et g'ouvrent ven la
pièce. Chacune des sernrree eet dtn type différent. Pourtant, il
exigte une clef, la Clef dOrthanc, qui poseède des propriétér
inhabituellee. Elle eat non seulement I'unique clef de la porte
d'entr€e, maie elle eett augei de clef maitresee, Cest-à-dire qu'elle
ouvre toutee lee portes de la Tour. Le Maltre dOrthanc porte
traditionnellement cette clef autour de son cou, de jour comme de
nuit. lnrrque Sanrman arriva à contrûler la fortereese, il porta la
clef sur lui, Les autrcs clefs sont distribuéee, s€lon les besoine, aux
serrrit€urs et aux gardes.

f'ry7tu^tY
([,es plans des étages supérieurs d'Orthanc sont repésentés sur

I'encarté en couleurs. En vous servant de cette vue en coupe,
gardez pr€sent à I'esprit gue certains élémente architecturaux de
la Tour ont été ôtée afin de rendre la vue plus facile. Dans la
plupart des cas, lea séparations entre étageo sont en réalité plue
grandee qu'ellee n'apparaiseent; de même, lee hauteur€ dee pièces
sont, en général, inférieures à celles repr€eentées.)

REZ.DE.CHAUSSEE
l. Salle de garde.
Quatre hommes d'armes aont postés en peûnanence dana

chacune dentre elles.

2. Quartiere des homm€s d'armes.
Ils peuvent accrreillir un maximurn de 48 hommes d'armes

nontant leur garde en 3 rotations parjour,

S.Armurerie.
On y trouve un grand assortiment d'armeg standard, +5, et

quelques-unes +10: épées courtes, dagues, arcs composites,
armure de cuir et cottee de mailles. La porte de cette salle-est fait
de la même matière que la Tour: en Laen. Encaetrée dans le mur
prèe de la porte, s€ trouve une plaque en métal carée avec une
serrune, Seul le capitaine dee gardes en possède la clef; sernrre
Extr€mement Dilfrcile (-30) à crocheter.

4. Toiletteg.

6. Réeervoirs.
Constamment remplis par des gerviteurs qui puisent I'eau dans

le petit lac voisin.

6. Choninées. La fumée est évacuée par des conduite
daération vers la cheminée, située au centre de la colonne.

7. Escaliers. En spirale, autour deg "puits de setvice", Be
trouvent 4 escaliers. Aucun d'entr€ eux n'est intermmpu, ce qui
rend I'accès à tous les étages délicat pour celui qui n'est pas un
familier dfthanc.

PREMIERETAGE
8. Porte.
Cette porte, unique entrée dOrthanc, fait face à lEst au sommet

d'une volée de 27 marches en Laen; ellee eont bordeee d'une
rambarde en alliage de Fer. [a porte elle-même mesure 3 m de
haut et est épaisse de 10 cm, elle est également en [aen. Elle
coulisse vers I'intérieur sur des gonds résistants et est munie, en
plus d'une bame épaisse la fermant de I'intérieur, d'une e€rrure
qui qe peut être ouverte que par la Clef d'Orthanc ou par un
Crochetage de dilficulté Absurde (-70). La porte dispoee d'une
défelse supplémentaire sous la forme d'une dalle en pierre de B0
cr! d?paisaeur qui glisse, dane dee rainures, du plafondjusqu'au
sol,-qu-elquee centimètres derrière la porte, ce qui scelle-Lentrte.
La ilalle peut êtrr abaissée par un aystème de contrepoidg cîntrûlé
par un levier sltué dans les petite postes de garde juste au-deseus
et flanquant la porte. Le contrepoide peut éire déconnecté,
transfomant la dalle en un poids mort de plusieurr tonnes.

0. Ilall d'entrée. C'est une vaste salle de 21 m de diamètre et
de 45 m de haut.

10. Podc de garde, D,eux petitee eallea, légèrement
gurÉlevées p8r rapport à l'entr€e, avec deg embrasurca tÈg
étroites donnant gur les marchee devant la porte dentrée. Il y a
toujours un garde dang chacun d'entne eu:c [æs embrasurre sont
pratiquement invisiblee de I'extérieur.

11. Salle der clefs, Petite pièce dont les mur€ sont occupés par
dee paêrea en Fer où soat acc,lochéee les clefs dea différentes
piècea dOrthanc. Sur chaque paêr.e est inecrit un eymbole
nrnique (lee gymbolee sont un ode utilieable uniquement en
Orthanc). La porte de cette pièce eot toujours fermée et la clef est
entæ les mains du capitaine de la garnieon; serrure Extr€mement
Diffrcile (-30) À cmchetær.

12. Salled'attcnte.
Salle confortable avec, en son centre, un magnifrque tapie

circulairc. C'est là que les dignitaires mineurg et les invités gans
crédit partiolier attendent une audienæ du maitre de la Tour.
Piàc€s dee Pagea. Deux deg huit pagea de llaengard d tiennent
afin dintroduire lee vieiteur's. [æs autres pagea de senriæ sont
généraleûent utiliés comûe meoeasers et silloment la Tour et le
périmètre extérieur et parfoie au-delà.

13. Quartier dee pagæ.
Les pagea dOrthanc se partagent ces chambr€e.

14.Eecaliers.
Renarnrquez que les 4 escalierg gont accessibles à ce niveau; il y a

une porte qui aert de séparation entre chaque eecalier et le hall.

DET'XIEMEETAGE
15. Galerio intérieurc.
A 9 m au-deesue du niveau du sol se tmuve une galerie en Laen,

ornée d'une friee en Fer, qui fait tout le périmètre de l?tage; elle
permet d'accéder au balcon au-dessug de la porte de la Tour ainsi
qu'aux quartiers des invitée et des visiteurs.

16.Balcon
Une petite bande en Laen jaillit de la Tour 9m au-dessug de la

portc. C'est un petit balon équipé d'une balustrade, en Fer, tÈs
élaborée. On acêde à ce balcnn par la galerie intérieure puia par
une petite porte, également en f,aen, dotée de gonda en alliaç
éeietant. Son loquet est inacceasible de I'extérieur.

17. Appartementc dee invités.
Ces chambrea bien quhgréablement meubléeg et décoréeg de

panneaux en boie sur lee mur€ ne valent pas cellee dee hôtes de
marque du septième étage.

18. Quartier dee e'oritêurs.
Y résident lee cuisiniers, lee fedmee de chambre et lee valete

qui sen'ent les gardes et lee hôtes r€sidant à cet étage.

10. Salle à m^anger.
Réservée aux hôtee résidant à cet étage.

20. Cuieino.

2l.Réee.wês.

IT'OISIEMEETAGE
2. Galerie nr1Érieure/BibliotJrèque princfunle.
Cette galerie supérieure, avec Ba balustrade en Fer, permet

daccéder à la principale bibliothèque d'Orthanc. [æ plafond eet en
forme de dôme avec, en son centre, une ouverture qui permet
d'acéder par un puits au laboratoire de recherches au-dessus.
Lbuverture est fermée à aon somtnet par une plague en Laen
transpar€nt. [.es livrea portent gur lllietofui, lea languee de
I'Oueat, la littérature, la chinie de baee (l:es te)ftes traitant de
I'alchinie se tmuvent dane une autre salle), la phyaique,
I'astmnomie, la météorologie; la géologie, la mueique et la
technologie (celle dee NûnénorÉens à leur apogée). A I'e:rtérieur de
la galerie se trcunent dea sallee de lecture: petitee bibliothèques
qui abritent dea ouvragea plus spécifrques.

2il. BibliotJràqus {'al6hinie.
Elle contient dea ouwagea traitant de chaque aspect de

I'alchimie. Un grand nombre d'ouwagee, que lbn rctmuve en
Orthanc à la frn du Troisième Age apÈs lbeupation de Saruman,
eont de la main même du Magicien Blanc. Rematquez que
I'egcalier de ætte colonne n'eat pae relié au deuxième étaç; il nËst
connecté qu'aux troisième et quatrième étagee. On ne peut donc
aæéder à ce-niveau par l'étap de la galer{e inférieure. In porte
eéparant la Bibliothèque principale de ælle congact€e à llalcliimie
eet toujoure fermée; Belrune Extr€mement Difficile G30) à
crocheter.
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23. BibliotJràque de languee (aprèe I'occupation de Sarunan).
On y tmuve dea ouvragea traitant dea languea dee régiona

orientales. Toug eont écrite ou ont &é ramenée de ltsat par
Sarunan. t a porte eet toujours fermée; aerrure TÈg Dilficile G20)
à cræheter.

24. Bibliothèrque dg mngie.
On n'y tmuve pae seulement des ouvrages consacrés à la magie

et à lEasence mais aussi dee livr€s contenant tous les sorts
communément oonnua dee 3 Royaumes ainsi que dee livres de
sorts crÉée par Samnan. l.leecalier de cette colonne n'est pas relié
à ætte bibliothèque; au contraire, il dépasae cet étage comme g'il
n'exietait pas et continue juaqu'au quatrième étage. La porte
reliatt cette salle à la galerie est toujours fermée; serruhe
Extémement Diffrcile (-30) à crocheter.

25. Salle de lecture générale.
Cette salle est élégamment meublée de chaieee confortables.

26. Solle dee cartos.
On y trouve des étagèrea en Fer gararies de cartes et d'atlas

d&rivant une grande partie de la géographie des Teræs du
Milieu.

2'iI. Bureau du bibliotJrécaire.

28. Appartenente du bibliothécaire.
Ila sont confortables et sufligamment spacieux pour le gardien

de la Biblioth\ue dOrthanc et son assistant.

29. Salle de trevail.
C'egt là que le bibliothécaire et son assistant copient des livres,

lee font ou lee r€staurent,

QUATRIEIIIE ETAGE
30. Laboratoire de recherchee. A I'origine, c'était une salle

de réunion, maig Saruman en a fait son laboratoire de recherchee.
Cette pièce compor"te de nombreuses tables en bois, dont la plupart
support€nt de complexes appareillages chimiques et des récipients
à pmduits chiniques. [æs tables présentent souvent des traôes de
brtlures là où des prrduits chirniques se sont renversés. Au centre
du plancher se trouve un cercle, c'est en fait lbuverture supérieure
du puits à lumière de la bibliothègue. Cette ouverture esi fermée
par une plaque en [,aen transparent, de niveau avec le plancher.
Remarguez les bandes de marbre muge incrustées qui courent sur
le sol. Elles font, en fait, partie du sysême de défense de la salle.
Quiconque pénétrera dans Ia salle sans avoir, au préalable, dit en
Sindarin "Que les pierres ne bnllent pasn, déclenchera le piège
cinq secondes apÈs; les bandes de marbre s'enflammercnt jusqu-à
créer plusieurs Murs de Feu qui s'élèvemnt jusqu'au plafond. [.es
Murs de Feu brtleront pendant dix minutes ouJusqu'À ce que la
phrase clef soit pnononcée.

3l.Réeerve.
Iæs murs sont couverts d'étagères en Fer sur lesquelles se

pressent des fioles en porcelaine contenant des produits chimiques
soue forme de poudres ou de liquides. [æs fioles sont répertoriées
en Uscaran, le langage technique dee alchimistes, On tmuve
également tout un assortiment d'appareils destinés aux
expériences, Cette salle est toujours fermée; selrune Très Difficile
(-20) à crocheter.

32. Laboratoire de recherche de sorte.
Au-dessus de l'étage de la Bibliothègue dAlchimie, I'escalier de

cette colonne relie les deux salles entre-elles. C'est dans cette salle
que Saruman a fait la plus grande partie de ses rccherches dans la
fabrication dobjets magiques. C'est également là gu'il a forgé des
objets de Pouvoir. Remarquez la petite forge près de la cheminée.
Cette salle est séparée des autr€s laboratoires par une porte qui
est toujours fermée; setrune Extrêmement Difficile (-S0) À
crocheter.

3t!. Rée€rve dee plantee.
IÀ sont très soigneusement entreposées des plantes dans des

jarres et dee pots en verrre scellée; ce sont des herbes médicinalee
et dee potions aussi bien natur€lles que synthétiques. La porte est
toujours fermée; s€rrune Très Dilncile (-20) à crocheter.

34. Réeêres généralee.

-- 9o y trouve de bellee boites et autres conteneurs remplis
d'élémentg métallliquee oornme I'Or, le plomb, le mercure, ètc.
Ainsi que des récipients contenant des liquides et des gaz.

CINQT]IEMEETAGE
35. Réeerve de viande.
Deg alimente fumés pendent du plafond, suspendus à des

cmchets.

38. Rée€rve de céréalee.
On y tmuve des sacg emplia de graine,

87. Réeerve de vins,
D'un côté du nur ee trcuvent lee gmsaee barriques de bière et

de {n de qualité inférieure. De lautre côté, eur dei étagèree, sont
couchéee toute une série de bouteilles de vieux Dorwinion. La
porte de ce ællier est toujours fermée; serrute TÈs Diffrcile G20) à
cruheter.

88. Fausee cit€rrre. Il est Extr€mement Difficile (-80) de se
rendre compte que c'eat en réalité un lieu d'aisancee, Cela
reasemble à une citerne normale sauf que la cuvette et le bmc à
eau aont inhabituellement en Mithril serti de gemmes (valeur
ilappréciable). Malheureugement, le eol, dans un iayon de 0,90m,
devant le piédeatal eur lequel rrpoeent la orvette, le brcc et la
éeen'e d'eau est piégé, hrre Folie (-50) à détæcter. Quiconque
pénètre dans ce périmètre verra le eol s'affaisger eous ees pièdr
plongeant la victime malchanceuee dans le puits d'évaoratiôn, A
cet endroit, environ 90m au-deesous de la foese aux déchets, la
victime, tombant dane de I'eau, ne subira de6 dommages que si
elle avait chutée de 46m. Si elle réussit une man(Euvle ôhuter, la
hauteur à considérer ne sera que de 15m. Néanmoins, elle dewa
alore faire face au Mange-Déchets - cf. les Sallee tnférieures.
Après avoir pécipité sa victime dans le vide, le mécanisme e'arme
de nouveau.

39. Eecaliæ.
. Remaryuez que cet eecalier commence à cet étâge et moûte
juequ'au eeptième étage.

40. Rée€re de fruits.
Deg barils de pommes et autres fruits, ainsi que du beurre, eont

consenrég dans ætê pièce.

4l.Monte-cbarge.
Sen'ant aux tranaport des marchandises, il relie les SÊlles

Inférieures à cet étage.

42. Réeerve de papier.
De grandes quantités de papier de tous types y eont stockées.

On trouve rnêrne 50 feuillæs de parchemin run1qué onsen'és dane
un casier spécial fermé à clef; sernrre Extr€mement Diffrcile (-80)
à cmcheter. Il y a également des volumes aux pagea entièrement
blanches. Dans un petit réduit, dans le mur, sé trouve toute une
collection de plumes et d'encrierr.

43. Résorve de vôtemente.
Des douzaines de balles de tissue de tous tJapes sont entreposées

sur des étagères en Fter. Y gont également stockées toutes les
fournitures de couture.

44. Réeetnre d'unifornes.
_ [,e-s uniformea des gardes dtlite d'Orthanc ainsi gue lea livréea

des domestiquee sont conserr'és ici.

45. Ilésorerie.
La porte de cette salle est faite du même Laen noir que le reete

de la Tour et est équipée de trois selrures, chacune hrre Folie (-
50) à crocheter. [,es tmis seulee clefs pouvant les ouwir, hormis la
9lef dOrthanc, sont conservées par le gandien dOrthanc. De plus,
la porte est protégée par un piège: si les senrur€g sont actionnéee
dane le bo! ordre (de la plua h!"* t'era la plus haute), le piège est
désarmé. te piège est une Runz d'Aueuglement de niv. IO de
Mentalisme; cette Rune est inscrit€ sur une porte en verr.e située
1,50m plus loin dans le couloir menant à la tréeorerie. Ainsi,
quand la porte piégée eet ouverte, la porte-nrne eet révélée.
Quicgngue près de cette porte, quand elle est ouvertÆ, doit réueeir
u_4 $, ou être aveuglé pendant une heure par 10 points d'échec au
JR. Le piège egt hrrc Folie (-50) à détectei ainsi qu'à désarmer; il
en est de même pour connaltre la séquenæ d'ouverture. Si les B
serrunes gont activées dans le bon ordre, la porte en Laen noir
coulisae dans_ le_plafond. Si le piège n'eat paJdésarmé, oeux qui
ont résisté à la Rune deuont brieer la porte en verne ou accomplir
une _opération Absurde (-70) car elle eet maintenue fermée par
plusieun velrous. Elle egt relativement facile à briger.- A
llntérieur de la trésorerie se trcuvent trris coffr€B: le plenier
contient 12.000 po, le eecond (beaucoup plus petit) contient il00
pm et le troisième 5.000 po et 1?.000 pa. Lca fenêtree eont en
verre et peuvent être brieées et meme ouverteg de I'extérieur si
I'on.panrient à forcer - Très Difncile (-20) - les loquete. Cependant,
si I'une dee embrasures entourant ces fenêtre8 est touèhée, un
piège se déclenchera pmjetant violemrnent I'intrus à 90 m de
lauteur, U_n aspect intéressant de æ piège a été ajouté par
Sanrman. Il s'agit d'un sort de Dissiptian Suprême qrii s'active
immédiatement aprèe que le premier piège ait fonCionné. Ce eort
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annule tout sort des 3 rcyaumee dans un rayon de 3m d'où les
problèmes que rencontrera toute personne tentant de pénétrer par
un sort de VoJ.

46. Régene de nétaurpr6cieur.
Protégée par ure poÉe en [,aen munie d'une seule sernrre (hrre

Folie, -60, À crocheter), reliée toutefois à un piège vicieux. Si les
aventurierr pensent à inspecter cette port€ et rÉtrgsieeent unjet de
Perception au-dessus de 120, ils remaryueront de minueculee
fentee sur les murs et au plafon4 débutant à 3 m de la porte. Si le
piège n'est pas désarmé @xtr€mement Diffrcile, -30), toute
personne se trouvant dans cet espace de 3m de long eera
littéralement hachée par dea monceaux de verre tranchants,
propulsés des fentee, subissant l-10 Coups Critiguee C de Taille.
De plus, s'il y a un poids quelconque (guelqu'un par exemple)
reposant sur la portion de couloir située entre 3 et 6m de la porte,
une portion de plafond correspondante épaisse de 90cm
e'effondrera infligeant 1-10 Coupa Critiquee E de Contuaiou. Le
plafond est r€lié à des câblee qui, par un syetème de contrrepoids,
lui font reprendre sa place automatiquement. A I'intérieur de la
salle se trouvent pluaieure caisses contenant dee lingots pesant
chacun 260 g. La valeur de cea lingote eat apprrximative et peut
varier d'un marché à I'autre, Dee métaux ou eubstances rares,
oornme le [,aen ou le Galvorn, ne peuvent être vendus à leur prix
véritable qu'à des Forgemns ou Alchimistes confirmés. [,a grande
majorité ne reconnaitra pas ces matériaux, connaltra encore moins
leur valeur et ne saura pas comment les travailler. Considérez la
pièce dbr pesant 7g. [,a valeur totale du matériau est donnée
entre parenthèses. On trouve :60 lingots de Laen clair - pouvant
être chimiquement teint (30.000 po), 100 lingots dOr (6.4O0 po),
60t0 lingots d'acier supérieur (1.0O0 po), 300 lingots dalliage de
Fer pouvant senrir à la fabrication darrnes +16 (3.000 po), 10
lingots de Galvorn, métal supérieurement résistant, dont on peut
tirer des armes +30 (100.000 po), 4 lingots de Kregora, un métal
extr€mement rare, doré et malléable qui, en quantité sullisante,
supprime toute magie (Essence, Mentalisme et Théurgie), y
compris celle des objets à proximité (40.000 po).

On trouve également dee casiers contenânt des matériaux
supplémentaires comme le Mercure, le sable, etc,

47. Réserve dejoyaux.
La porte est une porte normale en bois avec une serrure

Extr€mement Diffrcile (-30) à crocheter mais, 1,50 m avant cette
porte, se dresse une herse en alliage de Fer avec au centre des
barreaux un fin filament de Kregora qui empêche I'emploi des
eorts de transport pour passer au-delà. Toutefois, quico-nque
essaiera se verra repoussé jusqu'à tomber sur son séant et devra
faire un jet sur la Table dEchecs des Sorts. Il y a une plaque de
métal sur le mur pÈa de la herse avec un trou de serrure. C'est un
piège, car quiconque tentera d'introduire une clef ou de forcer la
serrure rscevra tn Eclair Foudrqrcnt à 4x les Points de Coup. Si
la personne s'entête, elle recewa une décharge à chaque essai. Ce
piège ne peut être désarmé car il n'est pas prérnr qu'il le soit. [,a
herse est munie dhn contrepoids et est facilement relevable
manuellement, bien qu'une manæuvre Extrêmement Difficile (-30)
soit nécessaire pour s'en rendre compte; la serrure n'est là qu'en
tant gue piège. A I'intérieur de la salle se trouvent plusieurs
niches, creusées dans le mur, où sont entreposées douze de
rnagnifiques cassettes remplies dune grande variété de joyaux et
de gemmes taillées, [,a valeur totale de cette collection est
denvircn 100.000 po.

48. Pièce secrète.
[æ mur du fond dune des niches est factice; Extrêmement

Diffrcile (-30) à constater, même en le détaillant précisernent. Pour
lbuwir, il sufnt d'exercer une pression sur ce mur gui s'enfoncera
de 6cm pour ensuite coulisser dans le plafond révélant une cache
d'objets rragiques. On y trouve 4 épées en Mithril, deux cottes de
mailles en Mithril, une épée dont le fil est en Galvorn, 2 épées en
Laen, une dagu.e en [,aen, 3 bâtons: de Boule de Feu, d'Eclair de
Feu et t0clair d'Eau. Il y a aussi un anneau qui lance H6te et
Inui"sibilité sur le porteur 3x par jour et dautr:es objets magiques.
[,a composition de ce butin variera selon la période historique;
naturellement, après que Saruman se soit établi en Orthanc, le
nombre d'objets magiques sera plus important, car il en a
beaucoup créés.

SDCEMEETAGE
49. Sallee de 6jarde.
Dans chacune d'elles sont postés en permanence 4 gardes d'élite

qui contr0lent I'accès aux étages supérieurs. [.es escaliers ne
s'arr€tant pas à ce niveau ont leur palier dans les salles de garde,
aussi tout visiteur les empruntant sera automatiquement
intertepté.

60. Eecaliere,
Chacun d'eux s'arrête à ce niveau. Ils reprennent au septième

étage.

6f . Quartien des s€nitours.
Lee serviteurs personnels des gardea d?lite, dee hdtes et du

Seigneur de la Tour y rÉsident.

62. Cuigins.

63.Garde-manger

64.Réeene.
On y trou'ne tous lee aliments séchés nécessairee au sewice des

étagee supérieun.

66. Quartier dee gardee d'élfte.
C'eet ici que Ésident lee meilleur€ gardee de la Tour.

66. Quartier des capitainee.
C'est là que résident les deux capitaines de la garde.

67. Quartiere du Gardien de la Tour.
Ce sont lea appartements et le bureau du commandant de la

garnison d Orthanc et de tout I'Isengard.

SEPTIEIUEETAGE
68. Salle de réception.
C'est une ealle waiment somptueuse, meublée avec élégance et

ornée dbbjets d'Art inestimables, cettains venant du déchu
Nrlménor. lcg murs sont recîuverts par des panneaux eû boia et
des tapisseries.

69. Salle des banquets.
Complétant la salle de réception, cette salle à rnanger est

somptueusement meublée, mais lbbjet qui attire le plua I'attention
est l'énorme table en Laen noir au centr€ de la pièce pouvant
accueillir juaqu'à vingt convives.

60. Paesage gecret.
L'entrée se fait par les appartements de Saruman (65) par

I'escalier secret (cf. 68), De nombreux æilletone camouflés
permett€nt d'espionner les allées et venues et tout ce qui se dit
dane la salle de réception et Ia salle des banquets.

61. Appartemente dee hôtee epéciaurr/aidee.
C'est dang ces suites que résident les invités les plus favoriés

d'Orthanc et, dans certains cas, des hommee de ænliance du
Maitre de la Tour (en son temps, Grima "l,angue-de-Serpent" y
réeida).

62. Escalier.
Remarrquez que oet eæalier, débutant à cet étage, dépasee sans

s'y arrêter l?tage où réside Saruman et celui du PalanUr. Il
continue à grimper en colimaçon jusqu'à I'accèe au toit et au
sommet de la Tour. Il n'y a, bien str, pae de toilettes, ni de
citernes à ces étaçs et pae plue de cheminées.

63. Eecalier.
Remaryuez que cet escalier s'an€te à ce niveau. Il reprend à

l?tage de Saruman et monte jusqu'au toit sans donner accès à
l?tage du Palant{r.

HT'ITIEMEETAGE
64. Eecalier.
Remaryuez que cet escalier continue au-dessus des

apparternents de Sarurnan en dépassant I'étage du Palantfr; en
fait, il existe une porte secrète les reliant; Ftre Folie (-50) à
détecter. La porte n'est pas piégée et g'ouvre par une forte
poussée; ses gonds sont reliés à des r€ssorts spéciaux qui font
qu'elle se referrne lentement automatiquement. Une fois de I'autr€
côté, la porte peut être vermuillée par 3 gros verrous. Une fois la
porte ouverte, I'on se retrouve dang un petit couloir incurvé dont
I'extrémité est barrée par une belle portc en bois poli, renforcée de
bandes d'Argent rivetées sur lesquellee sont gravées des runes en
Or, écrites en Quenya, et dont la signifrcation eet "Chambr€ des
Visions", Cette porte est un piège. Elle est accolée à un bloc de
laen, épais de 1,80m, adhérant au chambranle. La porte en elle-
rnême n'est qu'une fine couche de bois plaqué sur un alliage de
Fer. [,a poignée est le déclencheur du piège: I'actionner provoque
lbuverture violente et rapide de la porte, plaguant la victime
contre le mur. De plus, les rivets des bandes d'Argent ont dee
effets de lances de 1,80m, infligeant 2-2O Coups Critiquee D de
Perforation en plus du Coup Critique E de Contusion dt à la
porte, à la malheureuse victime. Ensuite, la porte se referme. Les
PJ les plus perceptifs constateront, entre I'ouverture et la
fermeture de la "porte", qu'une porte en [,aen noir se tient juste
derrière (bien str, ce n'est qu'une fausse porte, entrevue un court
instant). [.e désarmement du piège se fait par une man@uvre
Extr€mement Diffrcile (-30). L'entrée réelle dans lp pièce au
Palant{r se fait par une autre porte secrète, 6m plus haui, qui est
une Pure Folie (-50) à détecter. Le passage au-delà de cette
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nouvelle porte secrète mène à une autr€ porte qui bloque I'accèa à
la pièce au Palantlr. Cettc porte est une porte eecrète lorsqubn ae
tmuve dans la pièce au Palantlr, étant cachée par des panneerxx
en bois recouwaût lee mum. Pour plus de détaile sur cette pièce,
cf. le Neuvième Etage.

66. Appartanente de Sarunen.
Ce sont, sans conteste, les plus luxueux appartemente de toute

la Tour, La chambre à coucher occupe à elle seule la surface de la
sâlle centrale, Au centre de la pièce Ee trouve une cage en Fer
entourant le grand lit rcnd, Au-deeeus du lit egt suspendu un
curieux inetrument d'Astrologie. Il y a de ûombreux équipements
incrustés de joyaux qui, aur un mot du Maftre, projettent eur le
plafond du dôme une neprÉsentation prÉcise dee cieux. Cet objet a
un seoond usage: Bur un autr€ ordre, il devient un sysême
dalarne. Iorsqu'il est activé, il réagit à la présence de quicongue
(sauf dans le secteur du lit) en émettant une brillante lumière et
en faisant résonner un gong, jusqu'à ce qu'il soit arr€té par le mot
approprié. On trouve également dane cette chambre unjournal en
plusieurs volumes: ce lront leg récitg des voyages de Saruman dans
lEst.

66. Salle à manger privée.

87. Salle de bains décorée.

68. Porte cocrète.
Do.ne sur le passage secret du septième étage par un escalier

étmit (cf. 60).

69. Salon.

70. Garde-robes.
On y trouve une grande variété de mbes et de manteaux ainsi

que de nombreux déguis€ment€.

71. Cbanbre-forte eecrète.
L'étagère en boia eur le mur eet en fait un camouflage destiné à

protéger une chambre-forte secrète, Pure Folie (-50) à détecter.
Tmis dee ourlTages sur fétagèr.e sont faux, leurs titres sont
tellement rébarbatife qu'ila ne eont pas susceptibles de fournir un
quelconque intér€t ("Des Rælæs métamorphiques dnns le Nord d.u
Bhûn", "De la soic et dcs techniques d.e tis*ge chez les lbaaui" et
"DLx-huit méthodcs intéressantes pur tond.re un moutonl, \e
doivent être retirés dans I'ordr€ précités. Iæs livres ne se
déplacent que de 10 cm, étant rattachés par la tranche inférieure
à un gond. Une fois la séquence correctement effectuée, la porte
s€crète g'ouvte faisant e'escamoter l'étagère. Si la séquence n'est
pas respectée, un piège ge déclenchera. te piège actionnera des
plaques d'acier épaia de 2,6cm qui bloquent toutes les sorties.
Elles ne peuvent êtne eoulevées tant que le cycle d'alerte du piège
n'eet pae ternriné (alorg les plaques reprendmnt leur place et lee
livIes leur alignement préalable). Lbrùe au-deesue du lit
oommence alors à tourner et plusieurs lames jaillissent de ses
côtéa, elle prend ainsi I'aspect d'un oursin géant hérissé de
piquants. L'or;be, de plua, comrnence à décrire des cercles
oonoentriques tandis que le câble auquel elle est accrochée
s'allonge lentement. Ceux qui réalisent instantanément ce qui se
pagse (dana le mund où cela débute et grâce à une manceuvre
Extr€mement Dilficile, -30, réussie) pourmnt se précipiter, à
lTntérieur de la cage, pÈs du lit, pour se r€tmuver en séorrité à
I'intérieur du périmètre. Maie au bout de quelques secondes, il
sera trop tard pour les malheureux gui n'auront pu gagner le lit,
car I'orbe tourae de plus en plus vite et repousee les intrus vers les
murs; toute tentative de gagner I'abri du lit fera lbbjet d'une
manoeurre Absurde (-70) car I'orbe eet descendue au point que
quelques lames sont proches du sol. Etrangement, elles ne
touchent, ni n'endonnagent le mobilier à la périphérie de la pièce.
hria, lentement, I'arc de r€volution de lbrbe augmenta afin
d'enpêcher toute évasion: tous c€ux n'étant pas à I'intérieur du
périmètæ de la cage autour du lit subimnt 1-10 Coups Critiques E
de Taille ET 1-10 Coups Critiques E de Perforation. Mêmé ceux
qui a'aplatiesent sur le sol ou grimpent au plafond, avec des
habilitée de Voleur ou en Vol, seront rattrapés par I'orbe qui après
avoir raeé les mure, frûlera le plancher et ras€ra le plafond. Même
le câble de I'orbe eet impoesible a attraper car il est hérissé d'une
myriade de barbelures pouvant réduire une armune de plaques en
moroeaux de fenaille et faisant éclater les chairs. Finalement,
aprèe avoir têrminé sa terifiante oeuu? de mort, I'orbe s'élève de
nouvesu et reprcnd sa position initiale tandis que leg lames
rentrent dans leurs logemente. Les panneaux d'acier se lèvent et
lee gardes, qui ont été alertés, font irmption dans la pièce pr€ta à
faire prisonnier d'éventuelg sur:yivants. Derrière eux viendra
l'équipe de nettoyage pour remettre la pièce en état.

Quelle gue Eoit l?poque, il y a toujours une chambre-forte
dendère l'étagère de livreg dont la poÉe est en alliage de Fer et il
eenble qu'elle re tire vers la droitn corlme le prouvent lea gonds

pfaée À ùoite et, les tmis serrurea et lee trois boutons de portæ
plaéa verticalement sur le oôté gauche. Quel est le bouton
conmandant I'ouverture de la chambre-forte ? Aucun, e€ eont toue
dea pièges alorr que les gonda eont faux qt, qu'il sulnt d'une
pousrée ferme pour que la porte ebuvre veralintérùur; il faudra
que la preaeion exercée soit sulfrsante, un simple tâtonnement ou
dee petits ooups ne gulfieant pas, Pure Folie (-691 à dét€ct€r. t€B
pièges sur les boutone sont tous Absurdes (-?0) à désarmer (ile ne
peuvent être dégamorcée, c'eet ur moyen diauaeifl. Si le bouton eU
ou la serrure supérieurs sont touchés, le bouton soÉira de 6on
logement sur g0cm, infligeant une attaque par masse à +100 à
celui qui a omcié. Si le bouton etlou la sernrre du milieu sont
lnanipulés, le bouton central ae décalera pour laisser partir 10
dardg enduits d'Acaana en direction du visage de la cible, Iæs
attaquee-de darde se font comme des attaque de dague à +S0; à
chaque CC inlligé, un JR contre le poison devra être réalisé;
chaque dard manquant sa cible peut toucher des per'aonnee situéeÉ
derière elle. [c bouton inférieur est factice et tourne sur lui-même.
[,a eerrqæ adacente, Éi elle eat crochetée (Trèa Difficile, -20),
fernera la porte bien qu'il semble qu'elle soit déverrouillée. Au-
delà de cette ultime défense se tmuvent les pièces principalea du
trésor de Saruman. Chaque objet est placé dans un coffret en
qgajou dont I'intérieur est tapiraé de veloura. Pami lee objets,
citons un Anneau de Capture de Sort en Or gerti d'une gemne
claire. tr emmagasine tout sort ratant un JR contr.e niv 50 lané
par le qgrteuq ce sort peut être lancé par le porteur lorequll Ie
désire. Cet anneau peut contenir 3 sorts au maximum. Un Bâton
de Transposition Libre en chêne noueux. II permet au porteur de
lancer ?lansposition Libre 9Om I foieJj; pour se faire, il suflit de
frapper le sol avec le Bâton et dlndiquer la direction et la digtanæ
souhaitées. Un miroir de Rétro-Vision: c'est un miroir de grande
taille sur pieds, louvant s'orienter grâce à un axe horizontal plaé
en son milieu. Il peut être éduit à 10cm de haut en appuyant
simultanément sur lee pmtubérancea à chaque extrémité dè ltaxe.
Iæ miroir semble normal. Néanmoins, quelqu'un se tenant debout
devant lui, pmnonçant le commandement Tait moi voir le paseé !"
et précisant I'année désirée (maxirnum 6.00O ane décart) verra le
Miroir devenir brumeux puia aussi trânsparent quhne fenêtre;
l'utilisateur pourra alors voir la région à l'époque désirée. Ce
mimir ne peut être utilisé qu'une heure par jour et ne rnontr,era
pas plus de 3 périodes différentes durant ce temps. Un caillou de
Pierre en Feu: ce caillou ress€mble à dautreg cailloux (de la taille
d'un poing) jusqu'à ce qu'on Ie jette sur une eurface en pierre et
que lbn pmnorce le commandement "Que la Pierre en Feu soit !';
alors, une surface en piene de 9O m2 s'enflammera jusqu'à une
lauteur comprise entre O,90 et 1,50 m, flammes infligeant un
Coup Critique C de Chaleur par mund d'exposition. L-incendie
durera 10 rrunds avant de 8'éteindre; à ce moment là, le caillou
pourra être ÉcupéÉ. Il peut être utiligé indéhniment, mais une
seule hie par jour. Il y a beaucoup dautres objets, tmp nonbreux
pour être toue décrits.

NETryIEMEETAGE
72. Eecalier.

_ Remarquez que oet escalier constitue l'unique accès à l'étage du
Palantfr et, même ainsi, on y aæède par un passage secr€t. Lion
pourrait tÈe facilement monter toutes les marcheg sans se rendre
compte qu'il y a une pièce de I'autre côté du mur.

73. Cbambre du Palantir.
[,ee mun eont recruverts de panneaux de chêne et lee arches du

plafond Eont tÈs élégantes; la chambre du PalanUr eet I'une dee
plus élégantea dOrthanc. Leg seuls meublee de la pièce sont une
grande chaige gemblable à un trtne et une table en Laen noir où
est posé le Palantir. Sur la surface de la table a été gravée une
représentation abetraite de la région sur un rayon de 8O0 km (le
rayon d'action du Palantlr) avec les noms dea lieux importanta
écrits en incnratation de gemnes. Au centre de la table se tmuve
le Palantlr d'Orthanc de 20 cm de diamètre, repoeant au sein
d'une dépreasion. La housge du Palantlr eet rangée dans une niche
secrète dans I'un deg rnurs et est placée sur la Pierr,e lorequ'elle
n'eet pas utilieée.

DIXIEMEETAGE (LETOIT)
74.Læ quatro eecslierg aboutiesent tous au toit et continuent

jusqu'aux petits postes d'obeervation, au somrrret des quatre crocs.
Lee portea donnant sur le toit sont en [,aen; leurs serrures sont
Pure Folie (-60) à crochetcr. L'ua dea quatre escalierg (celui équipé
de toilettes à cet étage) est égalemert doté de portee en laen ndir
de part et d'autre-de cet étage, ce qui permel dlsoler cet étage,
s€ulement accesgible par le toit. Sur le plancher de la terrasae, lbd
1n au-dessus de la plaine, eont gtavée plusieura runes et symLolee
de Pouvoir, y co-mpris une Sune d'Emprisonnement quli èmpêche
toute peraon_ne d'arriver ou de quitter la temaeee par-dea màyens
magiques. C'est au moyen de ætte rune que Sanrman retint
Gandalf prisonnier.
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SARTJMANI.E BI.ANC
Saruman le Blanc, premier dea Ietari, est un perronnaç de

tragédie. Au Valinor, il était Cunrnfr, lhn dea Maiar; il fut choisi
par le Vala Aulë pour être I'un des cinq qui iraient dans les Terr€s
du Milieu afin d'aider lea Peuplea Libree à lutter contre Sauron.
Comme on le sait, il s'écarta de ce noble dessein et devint eaclave
du Seigneur Ténébr,eux, celui contre lequel il aurait dt se battrc.

En vérité, Sanrman était trèe sage et très habile de see maine; il
avait poussé see recherches Alchimiques à I'extr€ne et ees
connaieeances étaient vastes, véritables fruits de ses voyagee et, de
sea expériences. Malheureusement, I'orgueil et la jalousie
trouvèrent prise sur lui et lee circonstanc€s ne laidèrent jamais à
combattre ces traite de caractère. lnrrque les Magiciens
arivèrent dans lee Ter:ree du Milieu, Cfrdan donna Nrryq
l'Anneau Elfrque du Feu, à Gandalf. Saruman I'apprit et en devint
jaloux. tr fut élu Chef du Conseil Blanc, un gmupe comprenant les
Istari et des Eldar (parmi eux, Elrond et Galadriel), mais
beaucoup de choses ae passaient dans son doe. En tant qu'expert
dane la Tradition des Anneaux, il s'investit totalement dans les
Arts de la Forge et la soif de poseession de I'Anneau Unique
grandit peu à peu en lui. Peut-êtrc l'étude intense du Mal et de aes
aÉifices suffrt-elle à conompre Saruman, maie il est aussi poasible
qu'il ait été prédispoeé à suivl€ cette voie par ea naturre même. Il
est intérersant de remarquer que tous lee s€rviteurs d'Aulg dont il
est fait mention, et même le Vàla, sont prédisposés à lbrgueil et à
I'inpatience. Aulë ne pouvait attendre I'heure à laquelle Eru
créerait les Peuples, aussi inventa-t-il, seul et en secret, la race
dee Nains. Finalement, il regretta sa folie maie le mal était fait.
[æs Nains eux-mêmes, bien que n'étant pas mauvais, sont
prédisposés à I'avarice et à la possession. A I'origine, Sauron, le
Seigneur Ténébreux du Mordor, était également I'un des Maiar
d'Aulë.

Finalement, le désir de Saruman atteignit un degré tel qu'il
risqua le tout pour le tout et conseilla le Conseil Blanc de ne pas
chasser le Nécrrmancien de Dol Guldur, soupçonné d?tre Saunon
déguisé, espérant ainsi, en son for intérieur, que lAnneau Unique
frnirait par se révéler afin qu'il puisse s'en empaner. Son avidité
cmissant, sa sagesse I'abandonnait. Il transforma I'Isengard en un
nodèle réduit du Mordor et Orthanc en une ombre pathétigue de
Barad-Dtr, tel un enfant voulant irniter son père. Enfrn, il décida
de prendre le nom de Saruman le Multicolore, considérant Ie
Blanc comme un simple début. Gandalf le chassa alors de I'Ordre
pour cett€ trahison et son pouvoir fut brisé avec son bâton.

Comme tous les Istari, Saruman dut accepter d'abandon_ner
certains de ses pouvoirs, inhérents aux Maiar, lorsqull accepta de
se rendre dans les Terres du Milieu en qualité d'énissaiie des
Valar. Il revêtit une forme humaine, celle d'un vieil homme sage
au long visage et au front dégagé, couvert d'une barbe et de
cheveux blancs parseméa de poils noirs aux tempes et autour de la
bouche. Saruman était le plus puissant dea Magiciens; lorsque
ceux-ci arrivèrent dans les Terr€s du Milieu, il le resta jusqu'à
quelques décadeg avant la Guerre de I'Anneau, au cours- de
laquelle il perdit beaucoup de ses pouvoirs. Son déclin vient aussi,
peutétre, de llnveetiseement croissant de son pouvoir en dee
objets inn.ni6ps, comme Saumn le fit pour I'Anneau Unique; peut-
être aussi est-il dt au violent combat mental qu'il liwa contr€ 8a
volonté subjuguée par Saumn. Toutes ces raisons sont pmbables
et c:ontribuèrent, sang aucun doute, à sa déchéance finale.
Saruman fut soumis, durant cette période, à une terrible tension
mentale torturé par le fait qu'il savait que le Seigneur Ténébreux
était sur le point de récupérer I'Anneau Unique. Cela a dt être
tærrible pour lui d'apprendre que Gandal{, sonlnférieur, savait où
se trouvait I'Anneau et qu'il refusait de partager avec lui ce secr€t.
Vu sous cet éclairage, le traitement qu'il IIt subir à Gandalf, vu
son état mental, fut relativement civilisé. Inrsqu'éclata la Guerre
de I'Anneau, Saruman n'était que lbmbre pâle de ce qu'il ftt; il
conserva bien peu de pouvoir, il garda pourtant sa Voix.'

Rolemaster JRIM

FO : 90 AG:
RF: 10O A.D :

EM: 102 RS :

Il: 101 ME :

PR: 103 AP:
CO: 101 PR:

98 FO: 90
75 AG: 98

100 CO: 101
101 IG: 101
110 fI: 101
103 AP: 110

PROFESSION: (Istar)*
NTIæAU: (100)/50**

POINIS DE COIIP: 20o
BONUSMELEE: +100

BONUSPROIECTILES: (-25)
TYPE D'ARMIIRE : L2(BD/L20)

BONUS SORT : d0l+90 EclairFoudmyant;
+90 Eclair de Feu

RACE: Maia
POINIS DE POWOIR : (15o x 10) = 1500

* La prnfession de Sanrman eet Alchimiste-Astrologue (JRT1!I:
Mage) car il a le pouvoir de créer de puiseants objete magiquea et
sa vision rnentale et sa voix font partie du domaine de I'Aetrologie.
En plus dee Listes de Base d'Alchimbtæ et d'Astrologue,
Saruman connalt les Listes de Base de Magicien Voiee dr. Feu
et Yoies ù la Lumièrz, ainsi que plusieurs lietee de sorts
utilitaires des trois Royaumes.

** Le niveau donné ici est c€lui de Sarunan au faîte de ea
puissance, probablement juete avant quï ne soit piégé par Sauron
en 3A 30O0. A lépoque où se situe ce module (16,40), il est (80y
40èrne niveau. A l'époque de la Guerre de I'Anneau, dépourvu de
ses objets nagiques, il nbtait plua que (50)/40ème niveau. Le
nombre entre parenthèses indique le niveau de Pouvoir, utilieé
principalement pour les JR et indicatif de sa force interne.
Sanrman a \ l son niveau de Pouvoir tonber très bas sur la fin car
il devait mettre une grande partie de sa force dana ees objets
magiques.

Objets Magiquee
Bôton: En bois, dont I'extrémité supérieure est en dtal

argenté; elle est faite de plusieun willee en spirale enaerant une
petite sphère en cristal. Objet très joliment travaillé. C'egt ce
bâton qui fut donné à Sarrrman, ainsi qu'aux 4 àutres latari, avant
leur départ pourlea Terree du Milieu. C'eet un x10 PF; il pmorre à
son porteur une Protection Supr€me permanente, +il0 à son BD et
+20 à tous s9s j€t8 de lancer de sortg, C'eft un véritable objet de
pouvoir; il aide lSarurran dans s€s opérations alchimist€s. Il ést lié
à_Saruman et, par conséquent, ne peut êtr€ utilisé par quelqu'un
d'autre.
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Annserr: Forgé par Saruman grâce à son savoir sur la tradition
Elfique dea annéaûx. II eet en Itfrttrrit et eeÉi d'une gemme claire
qui êtincelle de mille feux. Il peut emmagasiner 10 sorts par jour
ei double les dégâts infliSéo par attaquæ de feu de Saruman et
rend ce dernier virtuellement inmunieé au feu et au froid. Cet
anrreau détient un pouvoir bien plue subtil: celui de détecter lea
illusiong (autoris€ un JR) et de le rendre r€sistant aux détections
(+20 JR); de plua, il lui donne +20 au BD.

Robe: Au prime abond, elle semble blanche; ap1ès--un-e
examination depluaieurs minuteg, elle s'avèFe êtDe tissée de fils de
toutes les cou-leurs qui mimitent et changent à chaque
mouvement, Par sa nature, elle lui olïæ +30 au BD.

E1Ée: tame en Mithril, c'est une épée large +20 de fabrication
Elfe.

LTSENGARD SOUS SART]MATiI
Ce qui suit eat un plan de lïaengard montraût la localisation

des principdeg inetallatione eoue le êg:ne de Saruman le Blanc.
Remarquez qu'une grande partie dea bâtiments construite aoug la
plaine ont des conduitg de ventilation par lesquels s'échappe
régulièrement de la fumée.

1. Forge
2. Fonderie
3. Entnepôt
4. Cavemea dea Oryues
6. Armurerie
6, Tanière dea I{arge
7. Caaerne cles Dunlenclinga
8. Rampe daccèe aux entrcpôts souterrains
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AT{GBENOStr
Angrenost (S."Fot'/r,resse ù Fer", eonntp phn tard sous le ,@m

d'Iaengtd, trdtctbn identiqw en Rohirria) eet une énorne
forteresse constituée d'une vallée cir,culaire de 1600 m de diamètre
encerrclée par uD mur qui était à I'origine I'an.eau estallé,
Saruman pnoéda à quelques altérationslles arbreg furent abattur
et ceux encadrant lee routes furent remplaés par dee piliera de
piene et de métal. læ lac fut agséché et dea puita creueés. [Æs
ouwages gouterraina et entrepôts originaux furent e vergera ainei
que d'un lac qui fourniaeait le poiaeon. La forterease a été congre
pour ètre totalement autonome de manière À pouvoir eubir un
siège éternel. Huit mutea rayonnaient d'Orthanc vers le rDur et
toutes étaient bordéee d aibres. Après s'être in:rtérieur d un ancien
volcan et qui, à présent, est tout à fait lisse, véritable muraille
aménagê grâce à la gcience dee Nrlménoréena. Au ccntre de la
vallée ee dreese Orthanc, la "Tour des Cmcs". A I'origine, la Tour
n'était entourée que de sulhrrra et ddgrandia et de nouveaux
étages ajoutés, car Saruman voulait ae doter d'une arnée. lce
cheminéee rles forgee et des atelier€ jaillissaient en lieu et place
des champs verts et plaiaante de jadis. Rapidement la fumée a tué
toute vie végétale en Isengard,

LoMurdu Périmàtre
Haut de 30 m, le mur du périmètre de I'Isengard ert large de

2,40 m au sommet, avec un parapet haut de 1,5t0 m, La gurface
extérieure du mur est entièr€ment lisse, sans aepérité; elle est
pratiquement verticale. I-ea ingÉnieum ont creueé des
caser:nements et entrepôts dans la roche dure du mur afrn
d'abriter la garnison entière. 0n y accède par lea portes situéeg à la
base du mur ou encone par dea trappes situées à intervalles
réguliers au sommet du mur lui-même.

Loe Portee
Lunique entrée, c$uramment utilisée, de l'Isengard (il existe

des sortiee secrèt€s dont I'existence n'est c{nnue que de quelquea
peraonnes et acceesibles geulement à celui qui détient la Clef
dorthanc; elles plongent sous la sur{ace et continuent eur
plueieun kilomètres, jusqu'au bout de la vallée de Nan Curuntr)
eet un tunnel creusé dans Ie flanc Sud du périmètre. Ce passage
fait 60 m de long sur 10,50 m de haut et est puissamment défendu.
[æs poÉes extérieures sont pmtégées par deux tours jaillissant de
la muraille faisant 30 m de haut. Creusées sur leurs cûtés, lbn
trouve des meurtrières, munies de volets en fer, pouvant être
fermées et barrées en cag de besoin, L'unique acês aux tour€ se
fait par l'intérieur du mur. Séparant la sortie du reste du tunnel,
lbn trouve deux énormes port€s en fer si bien montées sur leurs
gonds qu'elles peuvent être facilement ouvertes. Elles sont, malgré
tout, épaisses et renforcées, car elles sont forgées avec l'alliage de
fer utilisé dane tout€ la Tour d'Orthanc. Ces poÉes, comme celles
de I'autre bout du tunnel, peuvent être bloquées grÊce à d'énormes
barree que I'on place dans dee niches cr€usées à æt effet. De plus,
de nombreux passages et pièces sont creusés, de part et d'autre,
du tunnel.

I,E TT]NNEL D'ENTREE
l.Toura.
Elles font 5 étages de haut et flanquent les portes.
2. Portee.
En alliage de fer.
3. Poete€ d'obgervation.
[.es gardes en faction sont pr€ts à ouwir les portes dès qu'ils en

r.eçoivent le signal des tours.
4. Parsage.
Mène de la Tour à un poste d'observation au-desgug du tunnel.

C'egt dans cette casemate que sont contrtlés les herses et le
plafond pr€t à s'écmuler sur les envahisseurs.

6. Plafond piégé.
Tous ceux écrasés par ce piège subissent 1-10 CC E de

Contusion.
6. Ifersê8 en fer.
7.Accèg à la salle de garde.
7a. Porte eecrète.

- Cette po1te, qrenant du passage à un escalier qui lui-même
do.re sur la salle de garde, peut être fermée grâcé à plusieurs
puissante verroua inaccessibles du tunnel.

8. Salle de garde.
Remaryuez les meuÉ,rièt€g.
9.Enhepôte.
lO.Paaeage.
Relie la galle de garde au gecteur de tir.
ll. Sectdur de tir.
ECnlpé d'arbalètee lourdeg et de carreaux, ainsi que de flèches,

leg défeneeurs peuvent faire feu sur toute perconne coincée entre
leg herses,
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SALI.ES SOUTERRAINES D'ONTEAI{C
Il y " trria principaux niveaux souterrains aors Orthanc,

niveaux où les fondations ont été élargiee pour fomer plusieurr
sallee. PouÉant, 6O m soue la eurface de la plaing se trcuve une
immense caverne avsc un lac r€cupérant les eaux uaéee et les
déchets, Dang ce lac réeide un monstre dont la nature qacte est
inconnue; comænt il egt venu là reste inconnu. Il vit au milieu
deg immoadioee et pmapère. Il existe une ouverture, une cheminée
nahrrelle, qui débouche loin dana la plaine. A part cette chsninée,
et lee chutes qui remplissent le lac, il n! a pas d'ieeue.

NIVEATIX SOUTERRAINS
Certaineg de ces sallee existent depuis la cr€ation dOrthanc,

mais Saru-en a beaucoup agrandi le complexe aouterrain,
augmentant le nombre des forgee et dee fonderiee, Ce qui suit est
une deecription partielle du complore, à I'apogée du pouvoir du
Magicien Blanc.

hemier Niveeu Soutenain
l.Eecalier.
C'est I'escalier qui descend du premier étage d Orthanc juequ'au

premier niveau inférieur. II est protégé par une porte eecÈte au
premier étage (serrurc Pure Folie, -5t0, à oocheter) que nul ne
peut ouwir e'il n'a pae la Clef d'Orthanc. Il mène à ce niveau où
les 3 autres eecalier€ aboutissent et toue 4 relient ces niveaux.

2. Quartiere dea forgerone d'6lit€.

8. Salle à manger.

4. Cuieinês.

6. Salle de détente.

6. Primn.
Ce complexe comprend plusieurs cellules individuelles ainai que

deux grandes salles communea, équipées de chatnes scelléee aux
mum, pouvant acsueillir chacune 20 prisonniers.

7. Salle dec torturee.
Elles sont extr€mement bien équipéea, les inetruments sont ttèg

persuasifs et Sanrman y a ajoutéa quelquee techniques apprisea
dans lEst.

8. Quartiere de la garniron d'élite.
Ce sont les membres de la garde dOÉhanc, eegentiellement des

Dunlendinge, qui y demeurent.

9. Salle d'étudec rÉeerwée à la garde d'élite,

10. Meae de la garde d'élite.

ll.Cuiein€s.

Deuriene Niveau Soutenrain
12.Eecaliers.
Iæe çratre eacaliers passent par ce niveau.

13.tr'oyer.
C'est une grande salle qui entoure complètement l'élévateur,

14.Elévateur.
Manceuvré par contrepoida à partir de la ealle 16. Il descend au

troisième niveau et Fermet de transférer d'énorrnes charges d'un
niveau à l'autre,

16. Salle de contrôle de l'élévateur.

l6.Armurerie.

17. Salle de garde.
Constamment occupée par quatre hommee d armea.

18. Corridord'accèe,
Ces Ballea se tmuvent sous les mutee partant d Or.thanc, eller

eont leur contrepartie soutenaine et permettent d'acoéder à la
Tour en venant du mur circrrlaire Bans que personne ne le sache.
[æe corridors peuvent être isolés du eecteur central grâce à
d'énomee portes en Laen qui glisaent du plafond. Le conirôle de
c€s poÉ€s 8e trouve au foyer tout proche.
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le.Enbepôt.
Ile vagtes dépendancea s'alignent le long dea diverg ouloira €t

B'étendent loin soue la plaine. Il y a de nonbreux chariotg destinég
au transport des marchandises.

20. Monte.chrrge.
Semblable à celui de la salle 41, il pennet de traneférer

aieément lee marchandises dea niveaux inférieure jusqu'aux
étages supérieurs d'OrthaDc.

21. kincipalee forgee.
C'est là qubnt lieu lee principalee activités de forgeage. Des

cheniaéee montant verg la eurface partent de la plus grande ealle
de ce aectsrr.

2.Rée€rves.
Ile petitcs quantités de marchandises d'usage courant eont

gtockéeg ici en attendant leur emploi; elles sont réapprovisionnês
par les ouwiers en fonction des besoine.

2tl. Forge e1Éciale.
L amement aophiatiqué y eat fabriqué Srâce à des alliagea plus

ralfinée. Lea forgercns qui y æuvrent sont les meilleurg.

?1. Réeerve de forge.
Certains alliages utilisés dans la salle 23 sont stockés ici, ainsi

que des moules et des outils.

26. Citernes.
Elles fournissent I'eau néceesaire aux forges. Iæg consenrer

pleines est un labeur épmuvant car les aides des forgerons ont
sans oess€ besoin d'eau pour refroidir les métaux dans les bacs à
refroidissement.

2li. I'onderiey'forge orpérimentale.
- C'eet là que sont cr€és et tegtés de nouveaux alliages dans
l'éternel recherche de métaux toujours plus résistants et durables
alin de forger des armes.

fi.Enhepôt.
On y trcuve des lingots de diverrs métaux, dee mouleg et dee

instnrments, du sable pour la vitrifrcation, du mercure, etc.

lloieieme Niveau Souterrain
28. Eacaliers.
Iæe quatre escaliera aboutiesent à ce dernier niveau.

29. Elévateur.
Il est relié au niveau immédiatement supérieur.

30. tr'onderie.
[æ fer bnrt, ainsi que d'autres minerais, gont transformés ici en

nétaux malléables. Iæe lingots sont stockée en attendant leur
utilisation dans la fabrication d'armes et d'instruments. Il y a une
jouvetture circulaire au plafond qui mène jusqu'à là surface et par
laquelle lee fumées et les vapeure s'échappent.

31. Fosees de reproduction.
loin au bout de ce couloir, c'est là que, derrière des portes

fermées à clef, Samman fait ses sinistres expériences en vue de
prnduire une nouvelle et rneilleure race d'Oryues.

6.2 AGLAROND: LE FORT COR

La forteresse dAglarcnd, également oonnue aous le non de Fort
Cor, fut érigée par lee Fidèleg peu de tempa apÈs la Chute de
Nrtménor, alors qu'ils cnéaient le Royaume Méritlional du Gondor.
La mirsion dâglarond était de prctéger la Trouée du
Calenardhon, point faible dang la défense duhoyaume, contre une
invaeion venant de I'Ouest. En effet, lïsengard n'était pae une
prctection eullïsante car elle se trouvait de l'autre côté de la
rivière et néoeeaitait la présence, afin de maintenir son statut de
place forte, d'une énorme garniaon (la précédente ayant péri d"ns
lea vaguee de la Chute de Nrtménor ),

Dee mun extérieurs et intérieurr, de forme concentrique,
protègent le Fort Cor. [a forteresse fut bâtie sur un piton mchèux
à I'embouchure dbne étroite vallée qui traverse la montagne
juagu'aux Cavernea Etinoelantes, Un autre mur, le Mur -du
C'oulfre, fut ongtruit plus tard reliant lee falaiees à la forteæe8e
et femant I'accà à la vallée. Sur le côté Nord de la citadelle, une
rampe en pieme, asaez large pour laisser le passage à une unité de
cavalerie, conduit juaqu'aux Grandee Portes. CC porter font g m
de haut; elles ænt en chêne, renforoé de plaquee d'acier, et aont
ferméee par des barres en fer. Cea portes sont flanquéeg de deux
toura.- Du côté Nond, prèa dea falaieea, une petite potcrne g'ouvre
dane le mur extérieur, un aentier eacarpé la-relie Cu bas du Piton
du Cor, Ce Piton forme un glacis, aasez pentu, situé à la base du
mur extérieur, et ee dr€sse à 24. m de hauteur tout en s'incuwant
légènement. [.e mur intérieur, légèrement plus haut que le mur
extérieur, protège la cour de la citadelle, En cag de guene, les
chevaux sont installés dane dee écuriee de la cour extériéure. 

'

Aglarond dépend de la Coumnne du Gondor. [.e comnandement
de la forteres-se, vitale pour la défe4se du Royaume, eet toujoura
octroyée par le Roi à un de see meilleurs lieutenante, La cliarge
n'a jamaia été hériditaire et il est extr€nrement rare qu'un
commandant consenre ætte charge plue de dix ana. Vere la fin du
Troisième Age, lorsque Cirion I'Intend"ant octmya le Calenardhon
aux Eothedd, il leur conha également Aglaronii. Iæ commandant
de la fortereese eat également reeponaable de touteg les fonctiong
artministratives du gouvernement rcyal dans la partie Oueet du
Calenardhon, ainsi que dans les terree situées éntre l'Adorn et
lIsen, territoire principalement peuplé de Dunlendinga.

6.2 T L,ES CAVERIYES ETINCEII\I{IES
- [.ee -cavernes, foméea par I'action de I'eau gur le calcaire soluble,

{ftenlent profondément dans lee entraillea des llontagnee
Blanchea. [,a garnison du Fort Cor a traneformé certaines deg
c_averneo, les plus prèa de I'entrÉe, en réeera'es de vivree; en tempg
de guerrg, les goldats peuvent r y retirer et y mener leur dernièr
combat. Plus à l'intérieur ge trouvent d'énormea cavemes, de longa
tunnels, dee chambree et dee ealles, ainsi que dee lace et d;s
chutee soutenains. Au cceur même de la montagne, on peut
tnouver de richea veinee d'Or et d'Argent ainri que iies dépôù de
gemmes pr€cieusea. [æs peraonnes souhaitant explorer les
Canernes Etincelantes dAglamnd poumnt trouver dei gemmea,
mais il ne pounont peut4tre plus jarnais retrcuver le chemln de la
gortie.
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PLIINDUT'ORTCOR
l.Foesé.
Un foasé sur:monté dbn mur a été cæugé sur toute la largeur de

la vallée, c'eat-àdire nrr 16fl) m. Il se trcuve, à aon point le plue
rappmché, à 400 m du fort. Il y a une larye brèche par laquelle
paseent la mute menant à la citadelle et la Rivière du C'oulfre.

ÀRnnpe.
Elle relie, par-deasus la Rivière Profonde, le foseé au fort.

8. Grandee Portea.
Iæe doubles-porteg font 3,60 m de haut et 4,60 de large. Ellea

gont onstituéea de planches épaieaea de 8 cm dont les gonds et lee
renforements sont en fer.

4. Poterne.
Cette poter:ne 8e trouve à lTntérieur d'une tour du mur

extérieur. On y accède par un centier êmit, creusé dans la falaise
même, au pied de la citadelle. Ce sentier mène pae très loin des
GrandeePortes.

5.Murhérieur.
Haut de 9 m et large de 3, il eat courlnné de remparts haute de

1,80 n.

6.Ecurie.
C'egt là que se ttluvent leg chevaux de la cavalerie de la petite

garnison ainsi que les monturcs des couttiers et celles,
perronnelles, des olnciers.

7. Porte de denrière.
Au-delà d'une épaieee poÉ€ en bois, se trouve un long escalier,

c'reuaé dans le Piton du Roc, gui deacend jusqu'au fond du C,ouffre.
Cet egcalier pant être utilisé, si le mur extérieur est tombé, par les
défeuseurs voulant se réfugier dans les cavernes afin d'y livrer
leur dernier combat. Toute per'aonne empnrntant æt escalier le
fera au rieque dbne chute.

8. Tour.
Comme leg autree tours du mur, celle-ci fait un étage de haut et

son toit est en ardoiee. L'accès au niveau supérieur se fait par un
escalier en pieræ, raide et étroit, qui monte en spirale le lông de
l'intérieur dg mur de façon à ce que le défenseui droitier puisse
utiliser eon bouclier vere le centre et qu'il ait toujours une arme
prête. Iæ niveau inférier.rr eat fermé par deux portes épaisaes en
bois rcnforcées de bandee de fer ainei que de banee du même
métal, sur le c{té donnant gur la citadelle. Comme pour ler autres
toure, lea portes se femrent de l'intérieur. Un escalier grimpe sur 6
m pour relier le sommet du Mur du C'ouffre à cette tour, ce qui
permet I'accès à la partie centrale.

9. Mur du Goufire.
Haut de 6 m et large de 3, iI est couronné de remparts hauts de

1,80 m. Troie escaliers deacendent côté intérieur vers le fond de la
Combe.

lO. Goulet. Une tmuée dane le mur permet à la Rivière du
Gouffre de g'écouler (c'est un point faible dans la défense de la
forteresse),

ll.Tour. Voir 8.

12. Rivière du Goufre.

13. Enc€inte intérieure.
Semblable au mur extérieur naie construite sur une base située

3 m plus haut. Lenceint€ intérieure n'a qu'une porte située dane
le prolongement dea Grandes PoÉes du mur extérieur.

I,EFORT
REZ.DE-CEAUSSIEE

I 4. Portoe Principalea.
- 
Ellee se présentent gous la forme de plaquea d'acier rivetéee qui

gliesent gur de solides gonds et gont scellées par de lourdea barr.ee
de fer, à la baee et au faite de la porte ainii gu'entre elles. Cee
portæg fon! 4,50 m de haut gur autCnt de large. Trris mètree plus
loin dans le tunnel d'accèa, une herse d'acier peut être abaiigée
pour bloquer le-passaç. De chaque côté ùi paEsagp ont été
percéea, dane les murs, dee meurtrières permettant aux
défeneeun de décocher flèches et carreaux sur 

-les 
envahisgeurs

atteignant la herae. €ette herse est contrûlée par æntrepoide à
partir de la petite ealle dbbeewation située au-deesug.

16. Corldor de conbat.
Remarquez lee manrtrières le long du mur intérieur.
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LE FOBT COR

IROISIEMEETAGE

DEI'XIEIIEETAGE

PREMIERETAGE

STXIEMEETAGE

CINQT]IEME ETAGE

QUATRIEITIE ETAGE
2E Fttl \

i)
\ ./,'

REZ.DE.CIIAUSSEE

f6. Selle de garde.
- EUe est en pernranenoe occrrpée par au minimum quatre
hommeg d armea; toug les archers gavent ee battre en cômbat
rapprobhé.

17. Logencnt dee gnrdes.

18. A4urerie mlneurs.
- O+ y tmuve des épées courtes, ares oompoeitea, llèchea,
bouclierg de toua types et cottes de maille.

f9.Eccalier.
Il mène au premierétage.

PREMIERETAGE
20.Salle de gerde.

21. C,oridor d'obeervation.
Faiegnt tout le périmètre de lq tour, ce couloir est percé par der

neurtrières situées à intewalles éguliera. Ces- enbiasurer
peuvent être ferméea avec des voletr en fer, gi nécessairc.

2. Quartier dee gerdel.
Ils accueillent 24 hommea d'armes par 3 équipes de 8.

2il. Eecalier. Il mène au second étage.

DETIXIEMEETAGE
24. Salle de garde.

26. Quartier dee invités.
_ Ce eont quatr.e chambree richement meubléeg qui attendent les
hôtes olnciele du commandant de la citadelle. li y a de hautes
fenêtres étroites dane chaque chambre avec des volets en acier
pouvant être rabattus en cas d'attaque.

28. Eacâli€r.
Il mène au tmisième étage.

I.R,OISIEMEETAGE
27. Salle de réunion.
Dominée par une grande table circulaire, cette pièce eat dotée de

quatrc grandea fenêtrce avec dee volets en boia épair. I)eg tentures
en rælours recouvrent toutee les fenêtrea et un-magnilique tapie
guvre !e .f"["gg. Sur lee mura se tmuvent des étaglrerivec ties
livree ainsi que dee rateliers à cartes et par.chemins.

28. Eecalier.
Il mène au quatrième étage.

QUATRIEMEETAGE
29. Bureau fu 66mnrndcfi,.
Il eet meublé avec éléga.nce.

80. Eecalier en colimrçon.
Cet, eecalier relie cet étage aux deux dernierg niveaux de la tour.

CINQT'IEMEETAGE
81. Appartenentg du oomn^andrnt.
Décorée de meublee en matériaux tês raffrnés, aette pièæ

rellète toutefois I'austérité qu'afïectionnent lee offrciers de I'aimee
du Ciondor.

SIXIEMEETAGE
82. Salle drobeenation.

_. Cette pièce, haut prrch-ée, egt meublée de chaises élégantea et
dun petit télescope. Les fen&res (au nombre de huit) so;nt faitêe
en vetre frn et clair. Ellee peuvent être ouvertes et aont équipéeg
d'épaia volets en bois.

LD GOTIFI'RE
3É1. Caeernco.
Iæo principaleo caaernes de la forteresse, ellea peuvent accrreillir

juaç'à 4(X) hommes.

84. L'Aglarond.
Clq* un labyrinthe {e paeaagea et de canernee dont ler plua

extérieures sont utilisées oomæ entrepôte ot écrrries
gpplémentairea par la garnieon. C'est égallment le lieu de
I'ultime retraite et un bon endroit pour livrer-aon dernier combat.
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6.3 CALMIRIE
La fortereese de Calmirië fut érigée 8ur un allleurement de

marbre qui surgit de la mntagne juete au-dessus de la cité et qui
lui donne une vue inprenable nrr les prairiea du ValI:gL Ib
forteresse eat également le centre adminietratif de la prcvince et,
en tant $le t€I, n'a pas été congre pour aoutenir un eiège
interminable. Sa poeition au sommet dbne falaise de marbre et
son unique, étmite et raide, route d'accèe, en font cependant un
gite facile à défendre en cas de dançr. L'allleurement de marùre
qui relie leg fondations de le fort€resse à la montagne a été
tranaformé en canière d'o) ont été tir€e les blocs de pione
néceseaiæe à l'érection du rempart, haut de 16 m. La falaiee sous'la for.tereaee qioute encore 16h dU-pic. [.ea murs sont dotés do
crÉneaux et protégéa par der toure d'angle. [æa portes s'ouvænt
Bur un paasag€ cteué dane le mc qui débouche dane la cour de la
fgrteresaè. Une herse peut être descendue au milielr du pasaage et
d'énomee bloce de pieæ, ae trcuvant de part et d'autre du
passagp, peuvent être aiément pousser afin de bloquer I'entrÉe ou
pour écraeer tout ennemi se pr{aentant d"ra le passage. l,ea blocs
sont assez largea pour (rcuper la moitié du paesage et, danr le
plafond arqué, ae trouvent dea nachioulie par où lbn petrt
dévereer I'huile bouillante ou le plomb fondu. La tour ee trcuvé sur
!a pg{ie anrièrr de la forteæese pour interdire toute attaque par
lea falaiees. Elle fait ùl m àe haut et eet dotée de meurtrièrea par
leaquelles archers et arbalétriere peuvent décocher leum traits
avec précision et en toute inpunité. [.es falaises au-degeug de
Calmirie sont virtuellement inacceesibles. L'eau est le point faible
de la fortereese; pour corriger ce défaut, une gigantesque citerne
est toujourg pleine (elle s€ tmuve à la baee de la tour).

6.4. ONODRITH
Le fort d'Onodrith - à peine plus qu'un coraa de garde doté d'un

mur . est situé sur la rive occidentale de I'Onodlô à 800 m en aval
du gué, IJn mur en pierre, haut de 3,6O nr, équipé de créneaux,
entoure le terrain d'exercice, l'éerie et le bâtiment du
conmandement. Lee goldats de la garnison, environ une centaine,
patrouillent le lgng de la Route Royale, du milieu du \{old jusqu'à
la Limesneige. Ilg louent des embarcations e'ils ont à faire sui la
rivière.

6.5 TIR.ANDUIN
[,a forteresse de Tir-Anduin est une structure imposante qui

co-mande Ie Bag-Fond Sud. Située pÈs du lleuve au somnet dun
tertre, la fortereeee fut érigée apÈs que Saumn ee Boit établi à Dol
Guldur (alx environa de 3A 1100). Les murailles sont en pierre
griae de lEmyn Muil et font 6 m de haut. Iæ mur qui fait face au
fleuve_ eet pmtégé par deux tour,"g de garde; il a un haut parapet
avec de nombreuees embraguree qui y ont été pratiquéee afin-de
pgrmet-trc alrx Archers Royaux de décimer leg vagues
d'aeaaillante. tæe Quais Royaux aont situés sur le lleuvé et
directement aous leg murs de la fortereeee.

7.0 POUVOIR ET POLITIQUE
rfmque les homm- ea du Gondor arivèrent pour la premièæ foia

a_u Calenardhon, ils ne trcurèrent paa la r€gion complèÉement vide
d'habitants, il y avait des hommes dann les prairiei et les vallées
der mon^tagnea_. Certaine, surtout dee lhlnlendings, sêtaient
tournée depuis longtempe vere le Mal, eoit en adorant le Seicneur
Ténébr,eux et eon Tbne, soit en tolérant les membres de-oette
religion; cee hommee comhattirent le Crondor et frrrent tués ou
repog-esér-. I)'autr.es enoone, oonne les Honms du Norrd, qui re
congidéraient- oorrme parenta lointains des Gondoriéd, se
rcuvenaient de la cnrelle avidité avec laquelles lee NliménorÉ€ns
avaient assig leur pouvoir lors de leurs tractations avæ leg
Humains inférieurg dea Teæs du Milieu, avant la Chute,
commenêrent par craindre leg Itrommes du Gondor, Maia ilg
furent rapidement conquis par l'amour et la cour.toisie dee Fidèlea
enyerB oeux qui combattaient Saurcn. Acceptant, aanr querelle, la
q"F io4æ_ dhonmes qui faisaient remonter leur géné-alogie au-
delà de-la Mer, les Hommes Comnune voulurent adopter lé mode
de vie dee Hommeg du Haut et ilr apprirent avec avidité tout ce
que leur enaeignèrent lee hommes du C'ondor. C'egt ainsi que leg
raoes se éuniænt, la mqieure et les mineurea ae réjouissant
toutes de -cette union, jusqu'au jouq orl ellea ne devinrent qu'un
eeul peuple, lee Calenardhoniena, heureux de vivre dane ieurs
prairies {'auldglà dea montagnee et loin &i la Mer, maia non
aéparéa dee habitants deg Provinces Méridionales, car toug les
hommes étaient lee féaux du Roi.

L€ Roi est la aource de tout pouvoir, militaire et civil, au
Calenardhon. I4-nmvi4ce n'a jamais été octroyée à un grand
seigneur et le Calenardhon est tmp loin de la Mer pour que oes
noblea pu.iesent vouloir le convoiter, [.e Roi nomme iui-même lee
commandants de fortereeee qui pmêgent la Grande Route Ouegt
et leg Marches. [æs Commandants Royaux sont nommés pour un
nombre d'annéee indéfrni; ile serrænt ausai longtempa qtrT plase
au Roi de les maintenir dana leur fonction ei ite peùeni etre
rappellés à tout inetant. Ce eont généralement des hôEæs dotés
d'un bon lign.g" mais pas parmi lea plus haute venus dee
hovincea du Sud, souvent aueii se gont, dé Calenardhoniens. [êe
commandants nommés au Calenardhon eont dee hommee qui ont
gagné leur expérience militaire à la suite de longuer anaèea de
service dans I'armée ou la marine du Gondor, maisin aucun cag le
co-mandement egt hééditaire; ainei, le pouvoir militairc est
aéparé du pouvoir civil dane les prairiea du Calenardhon,

Cette_ aéparation des pouvoirs dans cette région n'eat pae la
norme dane le Royaume du Ciondor. Elle naquit ainsi: au oulra dee
premierr siècles du Tboieième Age, loraque la prÉeence du Gondor
se limitait à une petite chalne de forts le longâe la Grande Route
Oueet et au Bas-Fond Sud, il q'y avait paa agaez dhabitantE pour
que le cumul des fonctione civiles et militaires soue I'autorité dbne
aeule pereonne eoit ellïcace, A cette époque, les garnisone étaient
toutes importéea. Plue tard, aprèa que la province ait été plue
densément peuplée, il ny avait aucurbegoin de cette union cai leg
frontièrcs avaient été repoussées grâæ aux conquêtea de
Rdmendacil sur lea Eaeterlinge en 3A 6OO qui transfomèrent le
Calenardhon en une paisible baee arrièrre, plus tard I'attention du
Royaum fut entièrement tournée verg la Mer.
_ Au Calenardhon, le pouvoir civil émane diretement du peuple.
Sa révérence enverg la lignée dElros et pour lee hêritiers
d'AnÉrion eet la coneéguence naturelle de eon orgueil envere æ
UgCæ et de ga lierté d'appar.tenir à ce peuple. [â deecend"nts
des Fidèles-qui vinrent au Calenardhon, bien que n'étant pas de
lignée exaltée, étaient clairement supérieurs aux Hu-maine
ordinaires. Ile étaient plus grande, vivaient plue longtemps,
possédaient une étran5'B lueur dans leura yeux et leur civilsation
et leur tæchnologie éCaient les plua avanéea. Au débul ils
reesemllaient plur aux Eldar qu'aux hommea ordinairea et étiient
des chefg-nés, Même aprèe que deo mariages entre leg deux
peupJee, et des centaineg d'années de cohabitâtion, aient brouillé
lee diflérences entre lee héritiers de Nrlménor et leg homneg
ordinairee, ilg sont restés les naitnes et le peuple compte toujourr
sUr eux.

Pour être str de ne rencontrer aucune rÉsistanæ active au
Calenardhon, Castamir nornma les æmmandanta, et leure
gar:nieons, à de nouvelleg affectations dans le Sud. tr lea remplaça
par se8 pmpnes homnes, goldats et marins dUmbar et àe
Pelargir, des hommea qui avaient combattu à seg côtés lors de la
Iltæ_Fratricide; il quadnrpla égalenent la taille dea garniaonr.
Ceci fait, Caetamir découpa le ealenardhon en trois irefe et lea
octmya-à troia c_apitainee qui s'étaient vaillamment battue pour lui
ouwir la voie du trtne. Alandur r€çut Calmirië et le VdtEst (il
était eon se@nd cousin), LEmnet Est, fir-Anduin et les forte de
tPyfo Muil furent ætrcyés à Sorondothor, un homm originaire
d'Llmbar. La forterease d'Aglamnd et le Valouegt furent o-nfrég à
Finlong, autre favori de Ca*amir.
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Cee nouveaux aeigneure apportèrent la richesse et la eplendeur
fu Sud au Calenardhon; ilr apporêrent également un nouveau
type d,e gouvemement impoeé par la force et dee loie deetinées à
briser le peuple de la provine. Four la premièæ fois dâns son
histoire, le Calenardhon fut gouverné - et gouverné par une mnin
de fer - par un pouvoir étranger.

Si Caetamir s'était montrÉ un eouverain Bage et avisé, lea choses
se seraient prcbablement arangÉeo au @ura de son règne;
malheureusenent il ne vivait que pour sa Flotte, lee croisièrca €û
lea conquêtee de nouveaux tprritoirea d.rs le Sud. En partie pour
punir le Calenardhon de aon hogtilité à æn égard lorg de la lertê
Fratricide et en partie pour enrichir la Flotte, Castamir tripla ler
impôts et exigea leur paiement en espèces. Apês guelquee annéeg
il commença à fairc dea plans pour le trnnrfert de la capitale
d'Osgiliath à Pelargir.

7.1 LA LUTTE FRATRICIDE
La longue ère de paix et dharmonie prit bruequement fin avec

I'acceesion au trûne dEldacar en 1436. Loryueil crrrel et funoste,
qui avait amené la ruine sur lee Nltménoréena dans le passé,
causa une ruineuse gueæ civile qui troubla tout le royaume
pendant dee aDnês. Valacar, le père dEldacar, avait époué
Vidumavi, une princesae du Rhovanion. C'était la première foia
que I'héritier du tr6ne du C'ondor a€ mariait en dehors de la lignée
dEhoe.

Les Grands Seigneura dee Provirces Méridionales refusèrent de
reconnaftre le file de Vidumavi, Eldacar, à cause non seulement de
sor sang en partie Septentrional, maie auEsi parce qu'il n'avait
jamais .rn la Mer, Se ralliant sous la bânnière de Castamir, kince
et Capitaine dee Vaieseaux, lee seig'neun rebelles (la majorité
venant de Pelargir et d'umbar) attaguèrert Osgiliath par tene et
par I'Anduin. Lee familles furent diviséeg dans leur loyauté et de
nombreux hommea braveg mounrrent deg deux côtés. La cité
tomba aprèe un long siège. Iæ Palantfr d'Osgiliath disparut lore de
I'incendie de la cité qu'ordonna Castamir; Eldacar rÉussit, malgré
tout, à ee réfugier au Rhovanion chez le peuple de sa mèr€.

Uaurpateur cruel et sans ec'nrpule, Castamir agit rapidement
pour asaeoir aon pouvlir. Il ne montra aucune pitié pour ceux qui
avaient pris les armea pour Eldacar; il en exécuta beaucoup et
dépouilla les autreg, Il plaça s€s hommes aux principaux leviers de
com'nande. Aprèa s'être emparé du pouvoir, Castamir envoya Bon
amée au Calenardhon (qui sétsit déclaré en faveur dEldacar, lui
fourniggant hommee, navirea et appmvisionnement en Osgiliath
durant le conflit) pour "pacifier" la pmvince.

tr nl eut que peu de résistance au début. La majorité des
plrtisans djEldaca4 lea plua en vue, l'avsient rejoint au
Rhovanion, Iæs autres - ceux qui n'avaient pas combattu dans le
Sud. attendaient de voir ce que ferait le nouveau Roi. Au début,
beaucoup eapéraient dea changemente bénéfiques. Ils croyaient
que la aituation reviendrait à un état de statu-quo antô. Les
Grands Seigneura du Sud arrangeaient tout à leur avantage;
tandis qu'au Calenardhon lee éréales poussaient, leg moutons
étaient pr€ts pour la tonte, Oagiliath et le nouveau Roi eemblaient
bien loin.

Et lee chos€s en appareûce se passaient ainei, mais Alandur
possède le s€cret dun certain t5rpe d'encens du Su{ préparé à
partir de fleurg de lajungle gui, lorsgu'il est brtlé dans unè pièce
ou sous une tente, délie la langue des hom-ee et rend impoaiible
la consewation du moindre eecr€t. Mais Alandur est trèe prudent
glrant À l'utilisation de cet encens et il péfère souvent, par
lTntermédiaire de son épouse, soutiær dee informatione Àux
autrcs femmes de la province. Il récompense bien se8
infomatanrr, en aecæt car leg gena deviendraiènt soupçonneux,
rnqis avec subtilité de façon à ce que aes hommes, par ai[èurs tous
d'honnêtea persoûne8, puisaent avancer en eatime èt en prospérité,
Iæur consciengg, qui pourrait lea tmubler, est calmée erpartie par
le charme d'Alandur et ausei parce qu'il senble ne tirer auéun
parti dea infomationa récoltéea gur les ennem.ig du Roi. Au
contraire même, iI semhle les honorer et lea invite à see
réoeptions.

Cela eet dt au fait quAlandur penae que tuer deg gena, au
méprie de la loi, eet une brèche dana l?dilice social par laquelle
peut pâsser une certaine hostilité dans la province. Il préfère
empoisonner lea gens - à regrret, ei cela g-avèr€ nécegiaire -
loragu'ils viennent dlner chez lui. Il utilise deux poiaons gubtils à
I'action lente. Iæ premier, le juth s'attaque à I'esprit quelques
aemainee apÈs aon absorytion. Les ellete eont lents à se âéclarcr
et les premiers sSrmptômea apparaiseent gous la forme d'incidents
ieolés Évélant d'étranges comportemente. Cee incidents se
multiplient peu- à- peu jusqu'à ce qu'il devienne évident que la
personne a perdu la raison. Iæ second poison, le slota, agit 

-sur 
la

m_oelle épinière caurant une paralysie qui s'intensifie lentement;
elle 

- 
commence par attaquer lee jambee et pmgresse juaqu'à

atteindre le cceur, ce -qui cauae la mort. Lee premièm symptOÀes
apparaissent sur les doigts de pied 3 ou 4 jours apÈs I'absorption,

ceci dépendant de la vitalité de la victime. Les effeta du slota sont
iréversibles car centrÉs sur le sysême neweux et entralient la
mort de I'individu touché; parfoie au bout de deux moie.

Henderch, le aénéchal, eat un homme puiaaant aux bras de
gorille et portant une longue barbe noire. Originaire dÏImbar,
Henderch a accompagné Alandur lors de toue seÀ voyages do.g le
Sud, s'élevant du rang dg simple matelot jusqu'à la situation de
commandant en eecond d'Alandrr, Henderch méprise Calmirië car
c'eet une cité de I'intérieur dea teæs et parce que lee hivers y aont
froide; il est entièrement dévoué aux intér€ts d'Alandur. C'est un
qdeptc de l'épée large et est également un archer de premièæ
force; il porte toujours sur lui une dague enduite de poison et un
corselet en Mithril sous sea vêtements. Si quelqu'un émet deg
réeerree gur les nouveaux impôta du Roi Cagtamir ou sur r€a
méthodes de perception, Henderclr" qui est un aseaasin jovial
méprisant toue les hobereau:r, I'encouragera à en parler à Alandur
lore d'un dlner. Henderch assure qu'Alandur prûte toujours
lbreille aux doléances. Sa charge de sénéchal exige de lui qu'il
panooune la province. Il eet toujours acoompagné de cinq archers à
cheval et de cinq lanciers lourde ainsi que de son gma chien,
Sournois, qui est dreaaé pour I'attaque.

Henderch aime boire dans les tavemes et eon æil g'attarde
eouvent sur les dames, Il posaède un appartement À la Taverne du
Tauneau et de l'Oure à Calmirie et I'on dit quTl eet anroureux
d'Astrith, hlle d'un 1s$ls çanpagnard.

7.2 CALMIRIE ET LE VALEST
Castamir octroya CaLnirie et toutes les teæs à I'Ouest de

I'Onodl6 à Alandur, un grand marin blond de Pelargir, pour le
rÉcompenser de ses sericea au oours de la terttæ Fratricide
(Alandur æmmandait la force dee marins qui ont pris d'assaut les
ryrtcq d'Oagiliath lors de I'attaque finale). tr a fait tmis voyages
dans les terree du Sud aux côtée de Castamir, à qui il a donné ga
totale loyauté. C'est à cette époque et au courg de ces voyages qu'il
a appris tout ce qu'il sait sur les poisons; il se bat dailleurs
toujours avec une épée enduite dbn eubstance mortelle,

Àandur lït agrandir la fortereaee de Calmùië dans les llancs de
la montagne et au-dessug de la ville et a'y frt construirc un palaia
en marbre. Sa garde personnelle, composée de Suderone coilïée de
turbans et arrnés de cirneterreg, étonne toute la ville. Affable,



t0 Pæooir et Polûtiqrza;Yilbt eC Régùnt

eouriant, plaisant et diplomate de haut lignage, Alandur a adapté
rapidement le gouvernement de eon do*ine à aee intér€ts.
Adninietrateur capable, il a tout fait pour réconcilier lee
Calenardhoniens avec leur nouvelle administration. Il a nomné
deux de ses lieutenants, lee plue dignee de onliance, oorrrme
gouvemeurs du ValEst et d'Onodrith; indolent par nature, il a
abandonné tout le travail déplaigant, cornme la perception de
lourdea torea, à ces homæg et à son eénéchal, Henderch. Alandur
paese le plua clair de aon temps à la chasse au faucon qui eat la
seule activité semblant lui fairc oublier, pour quelques tempc, la
Mer. Il fait deux fois par an le tour de la pmvince, amneillant
I'adminietration de eee teres-et ee familiarisant avec le peuple
qu'il gouverne.

Alandur et Saranelda, aa magnifique épouae ù la cherrelure
brune, sont élèbree pour leur somptuanse hospitalité, tae
voyageurs aont toujoura lee bienvenus à leur table et Alandur
prend soin d'inviter toua les hommea importanta de la pmvince à
dlner dang son palais en marbre loraque leura affaires les aûènent
à Calmirie. tr fait clairement comprendre quï eepère le même
accueil et la nême courtoisie lorg de ses touméee d'inepection,
quel que goit le mtif de es visite et même ei Ceet uniquement
pour le plaiair de chasser dnns cette partie de son domaine.

Iæa taxes, déclare Alandun ont été levéee par le Roi, pour le
bien du Royaume et il est du devoir de tout honnête homne de les
payer. Malgré tout, ei quelqu\rn ae présente à eon palaia avec une
plaintç juetiliée, Alandur fait ce qu'il peut pour alléger ees impôta
allant juaqu'à annuler une partie des taxeg dues dans I'année
courante.

C'eet ainsi qu'Alandur a rapidement gagué le respect de nombre
de Calenardhoniene. Iæ peuple du Calenardhon et surtout de
Calnirie egt faeciné par la splendeur des manièæs de leur
nouveau aeigneur; lea invitations à ses réceptions et à ses chasses
eont trÈs priséee. Alandur semble se ænfier à beaucoup de gens; il
insinue que le Roi allègerait strement les impôts de la région
jusqu'à leur niveau antérieur si la loyauté du Calenardhon lui
était aegurée. Hélae, Alandur sait qu'il y a beaucoup de gene qui
doute de leur nouveau Roi, nombre d'entre elles étant toujours des
alliée dEldacsr. Cela ne veut pas dire qu'il souhaite punir cee
hommes; au contraire, il voudrait avoir une chance de les
convaincre qu'en apportant leur goutien à Castamir, ils feraient
beaucoup pour le bien commun, Il est clair, assure Alandur, que
quiconque I'aiderait à maintenir la prcvince eelon le vceu de
Castamir serait récompengé. Avant la fin de la première année,
Alandur diaposait d'un rÉeeau de plusieurr "espions" et il semble
que personne ne peut e'empêcher de lui dire la vérité.

7.3 ONODRITH ET LA RIVIERE
Onodrith, gui est une partie du fief d'Alandur, eet une épine

considérable pour Henderch. Il y exiate, ainsi que chez lea
batelierr de la rivière, une nette hogtilité envers le nouveau Roi,
eaaentiellement paroe que Castamir, voulant punir ces derniers
d'avoir appmvisionné Osgiliath durant la guerre, envoya un foÉ
détachement de go-ldate qui remonêænt la rive dmit€ de la rivière
avec I'ordre de détruire toutee les embarcations qu'ila pourraient
trouver. Plug de la moitié furent brtléeg durant ce raid et de
nombreux bateliers . furent tuée. Pour envenimer lee choaea,
Cagtamir institua une nouvelle taxe eur les licences des navires (1
po par an) et une autrc taxe sur le boig employé pour la
conetruction des emharcatione (5 po). IJne douane fut constnrite, À
6 lrm en amont dee fondrièree, où lee bateliers devaient non
geulement payer une nouvelle tar(e sur lee marchandisea qu'ile
transpoltaient nais aussi un droit de passage À chaque montée et
descente de la rivière.

Bien qu'Alandur ait fait tout ce qu'il a pu pour gagner la
confiance dea bateliers, en leur disant par exemple que lui ausai
vivait de I'eau, rien ne pouvait leur faire oublier que Caetnnir
avait ordonné de brtler leure naviree. Leurs c€urs étaient tournée
contre le nouveau Roi.

Alandur ûorrlma Telfar, le neveu de sa femme, gouverneur
dOnodrith. Telfar n'eat ni cruel ni incapable, mais étant donné
qu'il eat chargé de la pereeption deg nouvelles taxee levées sur lee
bateliers, il eet mépriaé et lbn a tenté, plusieurs fois, de
I'assassiner,

7.4 AGLAROND, DUNLOSTIR
ET LE VALOUEST

Castamir a nommé Finlong, l'un de ses favoris, au poste de
commandant d'Aglamnd et lui octrcya lEmnet Ouest et une
grande partie du Valouest. Marin aans peur mais dépourvu de
toute expérience du Bouvernement, Finlong egt devenu un
Bouvemeur au peu d'entendement, méprisable et avide. Lee
proapèrea fermes du Valouest conetituaient une grande richeese
(à condition de laiseer lee ferrnier€ tranquilles), mair Finlong voit

des eepiona psrtout. Il accuse aouvent les fermien de conapirer
afin de renverser le Roi - cela lui donne un prétexte pour eaisir lea
propriétéa. tr garde lee prisonnierq accusés de trahieon, dane leg
cachote d'Aglarcnd où ils sont enchainég aux nurs, Il est
rapidement devenu évident aux pmpriétaires tenieng de
Dunlostir çre la poseeesion dbn riche patrimoine ou le fait davoir
une tmp jolie fille était un danger. Finlong, qui parle avec un léger
bégaiement, attend toujourl la plue petite occagion de diapute afin
d'avoir I'excrrse d'écraeer lea personnec sour des impôts
rupplénentaires puia il lea accuge de trahison ou de crime de lèee-
mqjesté et lee fait enchalner o'ila e'insurgent cootre ce nouvel
inpôt. Iæa yoyageurs eont égalenent accrreéa des Eêæs c"imeg
o'ils paraisaent riches. Iæ principal divertieBement de æ tyran
conaiete à chevaucher À travers le ValOueet, à la têtê dbn grand
nombre de eoldate et de belles femmee, chassant à oume ou au
faucon et piétinant lee récoltee,

7.5 TIR.ANDUIN ET L'EMNET EST
Caatamir octrcya fir-Anduin à Sorondothor. Ce domaine inclut

tout ltsmnet Eat; il est bordé à lEst par I'Anduin, à I'Oueat par
I'Onodl6 (Bainsdes-Ents), au Sud par lea Fondrièree et au Nord
par la Forêt de Fangorn et la Clairechau:c [æ contr6le de
Castamir gur le Rhovanion étant tÈs contesté, Tir-Anduin est
devenue de fait une prcvince fmntalière. Sorondothor fut choisi
oomme Nouveau Seigneur de ce fref, non geulement parce que lui
et ea famille ont largement contribué financièrement à la victoire
de Castamir, maia aueei paree qu'il était né et avait véc' dans leg
narchee fmntalièree du Sud dlJmbar (où sa fa-iUe gdministre ga
domaine avec beaucoup de compétence),

Dernier d'une famille de 10 enfanta, Somndothor a été capitaine
au long coun durant un grand nombne d'annéee. Il -esure 1,62 n
. ce qui est très petit pour un Drlnadan - et eat presque auesi large
que haut. tr porte une barùe rouese éparÉe en deux pointes. Dane
ea jeunesse, see cheveux roux et ea petite taille I'ont fait
gumommé Kirinki (petit oiseau rouge de Nrlménor), Il a une
quinzaine d'années de plus que Castamir qui lui sauva La vie un
jour où leur navire e'était brieé eur lee r€cifs d'une fle. Sorondothor
est convaincu que Saumn se trouve derrière I'accession au trûne
dEldacar. Administrateur trèa capable, il eet également un
gu.errier confirrné et le genre de chef qui peut ga.lvaniaer aes
honmes au plue fort du æmbat. Sachant augei bien se battre au
cimeterre et à la hache d'arme qu'à la maaee, Sorcndothor a une
grande présence d'esprit; malgré son caracere flamboyant, il n'a
jamais perdu le contrûle de lui-même lorsqu'il menait 8eB troupes
au combat ou lorr de ses activités d administrateur.

Sorondothor a fait fortune et Ia perdue plusieura fois tout au
long de ses voyagea de commeræ dans les Terree du Sud. tr a
app[$q eon intelligence dea marchés au bazar de Tir-Anduin et y
a introduit guelqrea réformes simplea: il a ainsi crÉé un système
permanent de tranebordeura capablea de transpor.ter de gmasea
cargaieons; il a également pavé la grande place du marché et
inetallé de nouveaux quais des deux côtés du fleuw; aes Boldate
patmuillent le long de la rive orientale, la rendant plue stre pour
d'honnêtee marchands; il a quadnrplé le nolume du co-'nerce en
seulement quelquee annês, qioutant des milljst! de piècee dor au
Tréaor Royal, Bien qu'il ne sache que peu de choaee sur lea
noutong et les bergers, Sorondothor a encouragé la pmduction de
laine en faisant creuEer dea puita dana lEmnet Est et le Wold et
en faisant tout aon possible pour que lea bergers tirænt le meilleur
bénéfrce de la vente de leur laine brute, Il a fait conatruire de
nouveaux dépôts et un quai à 1.600 m en aval dOnodrith et envoie
toujoura un agent à la foire à la laine de Calnirie.

[æe gardee frcntièrcs de Sorondothor, chaann étant un guerier
valeureux, portent une livr€e rouge et argent. ta plupart ront
originairea dUnbar ou du Sud du Gondor. Lenrr caeque d'acier egt
gunnonté d'une crête de plumea rcuær. En hirær, ils portent tors
de longr mant€aux de laine roug€ et gont arrée de cimetenea €t
de boucliera. Pour décourager la contrebande et encourager lee
gens à payer lea Taxer Boyaler (l pa pour toute personne
pénétrant dans le domaine de Sorondothor), lea marchea sont
gillonnées par dea détachenents de cavalerie légère, conetituéa de
deux archers à cheval et de trois lanciers. [a Claircchaux et,
I'Anduin aont patmuilléa par des petits naviree à rames qui ront
trèa rapidea et gtablea aur I'eau; dx râmeun, tmig archerr et un
barreur foment l'équipage habituel, [æs ram€urs eont des
gr.errien armée de pied en cape. [a patrcuille lluviale est une
nieeion agréable qui est tês demaûdée par lee fantaasins en
garniron dana les forts. Iæ domaine de Sorondothor inclut
également un fort sur la rive Ouest de I'Anduin en amont deg
rapides de Sarn C'ebir. Lpa fortereeses d'Amon LùrÂw et, dâmon
len sur les collines surplombant le fleuve, lortqu'il s'engou{fire
dans l'étroit chenal conduiaant aux Chutee du Raume, eont
oæupées par les homrnea de Caetamir en tant que fmntière des
pmvinces nataleg.
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7.6 ANGRENOST (TSENGARD)
Caranthir, commandant de la garnison d'Angrenost lorgque

débuta la Lutte Fratricide, a été nommé à ce poste par le père
dEldacar et, normalement, sa s5rmpathie alla vera ce dernier
loreque la gueme éclata. [,a garnison dOrthanc n'était pas assez
importante pour permettre à Carantàir d'envoyer une aide
signifrcative aux foræs dEldacar, -"is lorrque Caetamir usurTa
le trtne, Caranthir refuaa de remettre lee clefs de la forteregEe, Il
avait assez dhomnee pour t€nir lea portea et garair lee muraille!
de la citadelle contre I'ennemi, sauf ei celui<i lui opposait une
grande arnée; il se mit en position dattente pour voir ce que
l'avenir apporterait (le Palantlr en Ea posaession lui permit de
confimer lee r:umeurs selon lesquellea Eldacar se serait échappé
des nrineg d'Oegiliath et ee gerait réfugié au Rhovanion).
Rapidement, un grand nombrp de frdèlea dEldacar ayant réueai à
le rejoindre, malSré le cordon de trcupea qui stationnait à l'entrée
de la vallée sur I'ordre de Finlong, permirent à Caranthir de faire
des sortieg au courÊ deaquellee il pu repousser lea hommer de
Finlong et finalement arriva à a'emparcr de la rive droite de llsen
jusgu'aux Carée.

7.7 L'OPPOSITION A CASTAMIR
ET AUX NOUVEAUX SEIGNEURS

Lopposition à Castamir aurait rapidement été étouffée dans
I'ceuf aprèe qu'il ait usurpé le trtne g'il s'était montré un eouverain
avieé. [,a loague eucceeeion de Rois de Nrlménor puis du Gondor
conporte un ou deux antécédente où I'on a vu des homrnes
s'emparer du pouvoir par la force. [.es partisans de Castemir
avaient pmuvé, durant la Lutte Fratricide, que leur parti était le
plus fort et que Caetanir possédait plua de aang royal quEldacar,
non seulemeot paree qu'il était I'arrière petit-file de Minalcar du
côté de son père maie ausei par l'évidence de son appartenance à
un haut ltgnaæ par aa mère. Castamir se révéla rapidement un
aeigneur orgueilleux et rapace et eon avidité fit vaciller son trûne
soug lui. Rapide à sbffenger et lent à oublier ce qu'il considérait
oourme dea insultes envere la Couronne, Castamir est un
gdministlgt€ur incapable, ayant tendance à nommer gee favorie
aux plus hautes chargee de l'état (quelles que soient leun
capacitéa) étant ainei str de pouvoir compter sur leur loyauté. [,a
conduite violente de Castamir au cour€ de la longue et, terrible
Lutte Frgt{lde, ajoutée aux nouvellea taxea qu'il instaura pour
Sgllc!_lr lq Flottc, ainsi que sa volonté de tranefét€r la capitale
dOsgiliath À Pelargir, créèrent rapidement un terrain fertile pour
lee -partisans dEldacar qui avaient été ragaillardis par la
conlirmation dee nrmeurs eelon lesquelles ce derrriei avait
échappé 4 la nrine d'Osgiliath et qu'il vivait avec le peuple de sa
mère au Rhovanion.

Au Calenardhon, lea s5rmpathiee du peuple allaient à Eldacar;
9n fait, plusieurs dea hom-ee les plua importanta de la région
I'av_aient rejoint au Rhovanion. [,a rcute tÈs fréquentée qui relie
le Calenardhon et I'Andrien à Minas Anor eet à présent sillonnée
par lea lidèlee dEldacar (qui se font pâsser pour âes conmerçants
ou des narchands). [êe [re88ages et I'argent circulent, surtout
aour la fgrmg dg.byaux. Ostensiblement, ae faisant pase€r pour
dee marchandg, dea hommee franchissent le fleuve à Tir-Anduin et
ne reviennent jamaia. Ils rejoignent la bannière dEldacar: des
aiglea blanca et I'Aràre Blanc eur un champ vert.

7.8 INTENSIFICATION DE LA RESISTANCE
CONTRE CASTAMIR: 3A 1442

En 3A 1442, la résistance à Castamir prit aa forme défrnitive.
Iæs partieags dEldacar opéraient en réseaux secrets qui passaient
I'argent et les messagee àu Calenardhon au Rhovaniàn.'Ile ont à
présent un eapoir rÉel de ienver€er le régime cnrel de Castamir:
Eldacar, selon tous lee rapports, recnrtett eotralne une grande
ar:mée.

A Calmirië, qui eet, la halæ principale pour les voyageurs
empruntant la Grande Route Ouest (et dont lee nombreuses foirea
fourniasent une bonne excuse pour ae rendre dans la cité),
I'Auberge dlr Taureau et de I'Ourg est tenue par lea fidèles
dEldacar. [.e noble local, Vardamavi, aidera 

-quiconçre 
lui

donnera le bon mot de passe qui se présente sous ia forme d'un
poème dont chaque vera doit être connu pour moitié par chaque
IterSonne:

Un nuage de t€mpête €st suspendu du-dcssus d.e la mer
Iær graine deo champs ont étl récoltéa
[.es aigles blancarcbument sur l'arbrc
Et les gens entrent en pssesairlrn d,e leurs bicns

Alandur, bien etr,_eat au ôurant de ce guatrain et, grâce à eee
nombreux eapions, il se tmuve en position de force afln de tirer
avantage de son éBeau d'informateure. De nombreux voyageurg
aont invités à sa table, car telle est la coutume. Aucun n'esi À:rêté
et tous repartent sane dommage. Plusieurs fidèleg dEldacar

répéteront plus tard à leun compagnons de rcute que le nouveau
Seigneur de Calmirië est un homme alïable à qui I'on peut tout
faire croire. Ils apportent ei eouvent dea measagee à Vardamovi
que celui<i oublie souvent qui le lui a délivé et À qui il eet
deatiné.

La frlle de Vardamavi, AEtritb une magnifique jeune femme
aux yeux sombreg et tristes méprise ouvertement lea tentatives de
eon père afrn d'aider les partieana dEldacar. Elle penre qu'il ne
sortira rien de bon deg activitée rebellea de son pène, hormis dee
ennuie. 'Donnez-mi les bras solides dun marin" ditelle, Ee
moquant dïIenderch lorsgue celui<i se trouve à Calmirië (en fait
Astrith est une Ranger du 10ème niveau). Elle a hérité ges talente
de sa mère, une beauté aux yeux sonbree de Ilunlostir, qui
mourut lorsqu'Astrith n'avait que 10 ans.

Il y a peu de tempe, apÈs la Foire à la [,aine, Vanilomavi e'egt
rendu à la demeure d'Alandur, avec d'autres aubergistes, pour
préparer la Foire aux Chevaux.

Henderch continue à ee rendne à I'Auberge du Taureau et de
l'Ours, même depuie qu'il sait que Vardamavi complote contre le
Seigneur Alandur; cela qioute du piment à gea lelations av€c
Astrith qui lui a dit pluaieun foia qu'elle tenait eon père pour fou.
Henderch, qui peut engloutir un nombre incroyable de chopea de
bière eane perdre la tête, ne croit paa un instant qu'un ramassia de
fermiera, de chanetien et de bergera puissent ge dresser contre le
Seigneur Alandur (qui ænnalt le nom de tous lea coqiuréa); il
pense au contraire qu'une petite révolte dane la province rendrait
aon travail plua aieé, Il pourrait aingi ee débaraeser de quelques-
uns des plua importants fauteun de trouble, et si Eeulement lee
lleguatiquea fermierr de Dunloetir pouvaient étouffer Finlong
soua une pile de sace de graine, Alandur agrandirait son domaire
et lui-même recewait certainement Dunlostir en fref. Et tout
comme Eldacar ee dit Roi d1 f,hqycnisn, Henderch penee que lui
aussi pounait se tailler un royauûre.

Pourtant, quelques tenps plus tard, même le confrant Henderch
devint inquiet de la eituation. IIn nouveau chef ge dless€ au
Calenardhon: I'Aspic Vert. Deux des "infomateurs" d'Alandur ont
été tués par de courtee flèchèg vertee enpoisonnéea et Alandur,
malgé les iDformatione fourniee par sea autres espions qui ont
rÉueai à faire parler des gena ayant rencontré ce nouveau chef,,
n'est pas ercone en mesure de percer Ïidentité de æ nystérieux
Aepic Vert. Et cela devient gérieux: tmie soldate ont êtÉ tués aux
portea de la cité le dernierjour de la Foire à la Laioe; lee meurtree
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venaient iuste dêtrc découverts loraque toutee lee piècea deau de
lAvenue dee Fontainee æ miænt à cracher une écume verte. Ceci,
oombiné au meurtre dee tmis ældats, mit à rude épreuve la
patience d'Alandur.

Peraonne ae eait qui est lAspic Vert. Parfoia, il gemble quT
s'agisae de plusieura personnes; ainsi une patrouille de cavdèrie
est tonbée dans un embuecade, gur la Grande Route Ouest pêe
de la Rivière Limesneige, le r!rr1;1 suivant le meurtre des so[luts
aux po,rtes_de la ville. [.e geul eun'ivant rapporta qu'un easaim
d'Abeilles Tenestres - ou peut4tre plusieura - avait e{Ira5é lee
chevaux gui dane leur paniqre {irent vider les étrier8 à-leun
cavaliers. Sa propre monture g'emballa et galgpa sur une longue
dietance. Ioraqtrll réusrit enlin à calmer æn cheval, il lui frt fÀre
demi-tour et retmuva norte tous ses oompagtrone. AtteintÂ de
bleesurei superficielleo, ilg avaient élé taÉa pai de courtee tlèchee
vertes empoisonnées.

C,omme gi cela ne suffrEait paa, lee bateliers ee révolêrent; la
Douan_e Royale fut incendiée et Castemir veut gavoir pourquoi lee
ooupablee ne sont pas encore captutÉs et punie.
_ A Tir-Anduig, Somndothor e'eet retrouvé avec une guerrc
frontalière gur lee brae et a'étÉ obligé de doubler la foræ -ile se!
patrouillea; ellee comptent à péaent l0 cavaliers chacune. Il ne
diepoae pas d'asaez d'homnes pour attaquer lee rebelles de I'autre
*4_4" fleuvg ausai se,contente-t-il de raids gur leurr campe. Il a
dailleura comnandé plusieure de cea attaques à la têbe de ses
Eirintircdain. tr ny a plus de volontaireg pour les patrouillee
fluvialee, mais I'activité crcissant€ fmntalière conûent aux
hommee de Somndothor car ilg aiment ae battre et, cmient
toujoun quEldacar n'eet qu'une marionnette entre les mains de
Sauron.

[æ commerce dane le bazar a considérablenent diminué car
I'accès à fir-Anduin est devenu riaqué. Somndothor, arrivant à
tirer pmlit de toutes les eituations, a prie la décieion d'exiger une
gaution de trois piècea d'or pour toute personne dégirant, tràverser
le lleuve vers le Rhovanion. Les honnêtes marchands peuvent bien
atr-récupéç1 leur dépôt à la frn du jour, maie là penonnea
rejoiglant Eldacàr enrichigsent ainsi le trÉaor de Sorondôthor.
_ Par-deseue- tout, Sorondothor a êTé impressionné par I'habilité

dee commandoa attaquant eon territoirc. Ilg se batênt bien et ne
maltraitent paa leure prisonniers. Ils sont également bien armés,
se retirent en bon ordre et n'aæordent auorn quartier à leurs
elte_mis, Cee.attaques lui causent un maximum de pertes tout en
n'utiliaant qu'un nombre réduit de soldats; cette guèrilla ruine le
oorrrmerce et le prive donc de nessounses monétairei.

lltaig ce n'est par la seule choae qui démute Sorcndothor: ees
s,ol{ats lgi ont rapporté le nombre cmigsant de "fous", venant du
Calenardhon pour oonmer:cer dane le bazar. L'un'deux, par
exemple, dégaina son épée et se précipita sur une charrdtte
trânsloÉart *r la laine; il y plongea et replongea sa lame jusqu'à
l'épuiaement, Il reprit aee esprite en prison et-déclara alors avoir
combattu un Mtmakil; apÈs une fouille minutieuse, la déæuverte
de certains documents révélèrent qu'il s'agissait d'un agent
dEldacar.

Dans le ValOueat, plusieun percepteurs de Finlong ont été
aseaseinés et, leurs coraa, tratnée et écartelés par des bôufs, ont
été abandonnés en évidence gur la Grande Route Ouest. [,a ripoate
de Finlong a été, bien str, dejeter encone plus de monde dani seg
cachots. Enl442, plus d'une æntaine de fermiers, lee plus
proaÊrq de la région, étaient emprisonnés en Aglarond, et la
population _ne _r€ve plus que de ler faire évader. Four I'instant,
personne n'a élaboré un plan réellement viable, maig les fermiers
sont en communication permanente avec leg forcee de Caranthir
en Orthanc.

8.0 AVENTURES AU
CALENARDHON

Iæa aventuæ8 au Calenardhon durant la Lutte Fratricide ne
peuvent, gÉnéralement, -être que de deux catégorbs: aoit les
arænturieil traverigeront le Calenardhon afin de rejoindr,e Eldacar
ou ae joindront à eea partisans dans la province ellè-même ou dms
les hovinces du Sud; aoit ils feront partie de la r{eistance
clandestine à Cagtamir et à ses Nouvearix Seigneura - Alandur,
Finlong et Somndothor.

pane-feg deux cas,_ I'identi!é de I'Aspic Vert egt d'une importance
primrdiale_car ce chef eat la figrre principale du muve'ment de
réaie-tance. tl{relc Vert,.ce mygtérieux peraonnage qui eat un
véritab-le pmb!èmq por{_êlapdgl et Hendèrch, n'Ct aritre que la
merveilleuae Astrith, fille de Vardamavi. Nul ne cait dùs h
province, pas même aon pèrc, le seclet de sa double ideatité.

Alandur, ce chamant empoieon_ueur, eât d'évidence un
perro-nnage extt€m-ement dangereux et il devra autant que
poeeible être évité; la nature de ses lente poieona dewa être cacËée
aux PJ tant qu'ils n'aumnt obtenu lea informatione guffrsant€s.

Ilea petits groupee d'aventuriera, envoyéa par Eldacar, pounont
entrer en contact avec ae8 partieang dee prairiee et de eahirië;
les bateliers eont une gource naturelle d'aide.porr lee ennemia dé
Caetamin S'aventurer près de Tir-Anduin et ôans lEmnet Eet est
une aventure périlleuee, demandant une @nnaiaeance des
combate de guérilla. Somndothor et ses honnee sont d€s
advergaireg valeureux et I'on peut parfois les convainse
d'épargner lerr-rs priaonniere; en eJïet Sorondothor ne cr.oit pae aux
exécutions et il préfère prcfiter de la gituation en échangôant un
de see prisonnieis conttre-une rançon de 50 à 60 piecej dbr ou
contrc un de aee Kirinsiædnin.

Lea aventures dans le ValOuest tourneût autour de la libération
des priaonniera d'Aglamnd; pendant le lape de tenpa néceseaire
au ooup de^mai_n, lee habitants de Ilunloatir feront 

-tout 
ce qu'ils

pourront-afin d9 g€neq$glong et ses agenta. Il y a un giand
nombre de_partis-ans dEldacai à trevers tout le-Val0ueJt; ils
recoivent des informatione et des conseils de Caranthir en
Orthanc.

Il exist€ de nombreueea autres poaaibilitéa d'aventures au
Calenardhon.qu-i ne xont pg9 directement liéee aux intriguea
politiquea de la Lutte Fratricide. Iæa aventuriers trouvercnt ians
pmblème tout ce qu'ils désirent au oours de I'une dee foires de
Calmirie, Il existe des possibilités de commercea étrangea,
rapportant gros, au cæur du grand bazar non-gtructuré de Tir-
Anduin. Certainee peraonnes pourraient vouloir consulter le
Palantlr d'Orthanc (æci dewa êlre fait eans le conaentement du
C;ommaudant &yq! "_t 

s'avérera tês dimcile) ou compuleer lea
ouvr.ages de la_Bibliæhèque située au tmisième étage de la Tour.
[.es Cavernee Etincelantee d'Aglamnd conserwent e-n letrr sein la
prorresse de grandes richesses (en joyaux et métaux précieux)
pour toute peraonne connaigsant le métier de la mine, mris cela Ee
ré.vélera une quête dangereuse car la garnison de'la forteresae
n'autorise_r_a.pjs une t€lle activité, La chasse au sanglier dana les
for€ts du ValBst est excitante et périllanse; de bravee aventuriere
pegvent recevoir la rniseion de tuer un sanglier partiorlièrement
redoutable qui termriee la contrée depuia dè-s mois et des annéeE.
Des épieux spécialement adaftés à 

-cett€ 
chasse, appelés étoca,

pounont-être_achetée à Calmirië. Des expéditiona én montagae
pour récolter 4ee plantea médicilalee peuvént être organiséea a-vec
l'appui de guidea locaul; ellee aboutimnt la plupart âu bmps sur
des Denconttrs avec des rmntagnards hortitèe. En été,- dane
lE1nnet Est, la chasse À I'aspic-eet tês rentable, lea gflandea
eéchéeg trouvant facilement acquéreur à Tir-Anduin, mai-s augsi
trèe dangereuse.

_ 
A cauee_ de-la guerre, il exiet€ de nombreux Éfugiés et avec eux

viennent les bandits. Des t uneurs cirsulent eeloÀ baguellee des
bandee organis.ées de brigalda-attaçreraient les voyag;eurs; ellee
frye.n! éparpilléee aux p-ieds dea montagnee, tant Àu l.Iord'qu.au
Su_d, -flua- !r4_ I'on pailera d'Orques iaetallés dane la région
méridionale dea Monte Bnrmeux et pillant les femes dee plaiies.
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8.1 SUGGESTIONS D'HISTORIQUE
DE PERSONNAGES JOUEURS

Ce qui suit est une liste des posaiblea hietoriçree pertonnele dee
PJ s'aventurant au Calenardhon.

- [.e fils ou la hlle de I'un des richei marchande, arr.êté
iqjustement parFinlong, et qui tente de délivrer eon père.

- Un membne d'un groupe d'aventuriera payé par Caranthir
dAngenost pour entrer en contact avec I'Aepic Vert afin de
solliciter son aide et/ou de sceller une alliance.

- Un Dunlending (frlg ou fille d'Urdrck) qui veut retrcuver la
vallê du tombeau caché.

- Une jeune personne à l'eeprit avettureux décidée à explorer lea
cavernea d'Aglarond et à e'emparer de certainee de leurs
richeaees.

- Un jeune Elfe venu de la [.6r{en toute proche, ayant entendu
parler de la tyrannie dea gouver:oeure de Castamir et qui
aouhaite rencontrer I'Aspic Vert pour se joindre à sa baude.

- Un lieutenant de I'Aspic Vert ayant rendez-vous avec un
émieeaire dEldacar afin de lui tranemettre un message. Il doit
rencoûtrer l'émissaire dans un lieu précis du Wold, mais ce
'dernier ne vient pas...

-Un 
jeune æbelle, membre de la bande de I'Aepic Vert, qui reçoit

la migsion d'intercepter leg æurden qu'envoie Alandur vera
Minas Ttrith et raæner leg Erersages à I'Aspic Vert.

- Un espion envoyé d'Orthanc pour s'infrltre. donr I'entourage
d'Alandur et renseigner Caranthir enr sea activitée.

- Un émdit, vereé dans la tradition des Dnledain et rccherchant
lee derniere membres de cette race, a entendu parlerr du recrct'
dbne plante conférant le Don de Yie.

- Un Elfe de la [ér{en gouhaitant utiliser le Palantfr d'Orthanc
afin de localieer ea fianée mystérianeeænt dirparue.

- Un érudit vereé dans la tradition deg EUee ayant apprie que dee
Premiers Néa vivent dane la forêt au Sud d'Onodrith et voulant
lea rencontrer afin d'en apprendre plus eur leura utâgel.

Iégendee du Calenardhon

Urdrek était le chef de sâ tribu, oornme létait son père et le père
de eon père. Son pèæ, tr\rnuren, boitant depuis I'adoleecenæ et
plus lettré çre guerrier, tenta de défier lee Pnêtres du Chemin, ce
qui lui valut d'être destitué et ban-ni. La tribu dUrdrek adorait la
hrissance des Ténèbres dont le nom était Melkor. [.ee Pr,êtres
étaient nombreux et omnipr{aents dans la vie quotidienne, Urdrek
refusait .cet état de fait mais n'ogait ae dr€sger contre lea
mielleusee pamlee des htree, qui menaient son peuple à une
destruction certaine, car il savait qu'il serait chassé comme son
père,

Inr'squ'il était encoræ enfant et que Bon père était encore chef, ce
dernier lui avait raconté l'histoire de la mort prématurée de eon
grand-père, Undarak. Undarak avait accueilli favorablement les
Prêtres, ne rÉalisant pas les coutumeE maléhquea qu'ils
apportaient avec eux. torsqu'il comprit son elreur, il étâit tmp
tard. Il fouilla alors dans lee archives de son peuple, pour tlûuver
un Eroyen de se débanasser des htres. Undarak découwit ainsi
une carte où figu.rait I'emplacement sacré de la tombe d'un ancêtre
4"r punlsldingg, une tombe qui avait la rÉputation de renfermer
dee objets maglques. Elle se trouvait dane une caverne donnant
sur un lag dans une haute vallée dea Montagnes Blanchee. Tout
autour du lac, ce n'étaient que falaises et à-pics creusés de
cavernee, Il y avait également deg allusions étrangea faisant
réfénence à dee "Géante de Pierr€" lançant des mcher€ gur les
indésirablee. Ces légendes n'anetèrent pas Undara\ il réunit dix
de sea guerrier's lea plus sllrs et partit à la recherche de la tombe
gacrÉe. Ce n'eet que eept semainee plus tard que I'un dep membres
de l'orpédition revint, eeul. Il délirait, ayant apparemment perdu
la raieon apÈs avoir vu quelque chose de terrifiant; il ne portait
pas de blessurc et était incapable de s'exprimer clairement ou
même de reconnaltte ses amis. Il balbutiait des pmpos incohércnts
eur dee "Géants lançant dea rochem du haut de leur"s repaires
dans leg falaiaee" et 6ûment "ilg deecendirent de leure caverneg
pour démembrer et éventrer mes compagnons, avant de les
dévoær comme des lapins rûtie". L'homme avait échappé à la mort
car il s'était, la veille, fait une légère entoree et se reposait quand
aes camarades pénétrèrent dans la vallée, Alerté par leum
hurlementa, il ee précipita et lee découvrit en train de e€ faire
écraser par dee rochers. Son dernier gouvenir fut la vision d'un
Géant qui, après avoir décapité Undarak en riant, I'enfourna dans
sabouche béante. Alorr I'homme, fou de terreur, s'enfuit.

La uallée, située dnns lo partb centrale d.u plan, est habitée par
d'énonnes créatures ressemblant à dzs Géants et puuant loncer
dzs roclurs avec unz précisbn tcnifiante è ww distanæe moximale
ù 9O m. Ils ne quittcnt jamais la vdllée et tnutc personne y
pénétrant se Eouvera en dargù d,e mort, Lcs ruines d'un cltâteeu
æ trouuent aur la rtue Nord du læ, mo,is la bmbe Dunletd.irry ae
trouue dans vw petite cauerre, sur un iJôt au centre ùt læ Aes
Géonts n'iront pas sur I'eau et attcndront le retaur de tnutc
Wr*onne s'étant mfub pl le læ; ils puvent dttcindre l'aube c6té
de b rtuière auæ lcurs blæs dz rochc). A I'intérbur dc la cauerte
se trouue wæ petite crypte et dtns le ærcueil il y a wæ érte +25, en
Mithril, et un Bâton. Ce Mtan est un Bâton dcs Tempêteis; iJ permet
à son portcur d'inuoquer un uialent orage sur 5 hm d.e royon,
L'utilisotcur peut également éuoquer la foudrc sur un indiuiàu à
mcÉtu dz 6O m dc lui tont que l'orqe eet ætif. Lcs effets sont
déterminés sur ld Table dcs Eclairs Foudroyants, à +50 ou Jet
d'Altque Elémentnle et auec 5r les PdcC infliSés. La foud.re peut
fropper 5 fcÉs por orvge auant que l'Esseræe dc æt oroge soit
épuieée. Lc Bâtnn pæsèdc 4 ehorges ndrimum; iJ pui donc
iguoqwr 4 orqes. Voir lo TùIe ùs Principles Créotures putr les
Gédnts.

Dans les âgea passés, lonque lea Valar combattirent Morgoth
pour le contrûle des Terres du Milieu, la tene subit dea
connrlsiong et la fome dea continentE fut altérée, De vagtes
rÉeeaux de caver:nes soutsraines ge formèrent lôraque de
nouvelles montaSDeE aurgirent, rÉeeaux etupéfrarits par leur
étendue et leur aspect labyrinthique. De fait, certaing o'oient que
toutes lea cavernes dee Terres du Milieu gont reliéee entre ellee,
formant un r€seau inintemmpu de passages souterraing. Au
courr dea jours sombres du Prtmier Age, Morgoth utilisa ceg
tunnels pour envoyer à de grandee distanceg ees serviteurg
maléhquee eans qù'ils soient remarquég. Ils æ gliasaient par
milliers dane ceg passages noyée de ténèbres glaéea pour
émerger, dane la nuit, loin de la fortereege de leur maltre. [orsque
d'autree bouleversementa géologiquee ee prcduisirent, bon nombre
de ces paeeages furent ensevêlis sous deg tonne* de rehe. C'egt
ainsi que de nombreux eenriteura de Morgoth firrent piégés loin de
leur repaire lorsque celui<i fut détruit et beaucoup suryéorrent à
la chute de leur Seigneur, causant la terreur pendant des
millénairea. Prcfondément enfoui soue I'Aglarcn4 se ttouve,
paralt-il, I'antre de l'un de cee monstrea, un Démon Hors Marge; il
rdde dane les ténèbree, à travers lee ouloir8 et lee aallea,
attendant que viennent de malheureux aventuriers attirés par
I'appât dea richesses des cavernes. Créature véritablement
effrayante, ce Démon eelon les légendes se nourrit du sang de ses
victiæs. Il ne s'approche jamais des caverneg prochee de la
surface qui sont utilieéee ooûune entrepôts et écrrries; les cavernee
lee plue profondea conetituent, eeulea, aont domaine, là où dee
gernmes et dee joyaux dorment dans les ténébres, près de I'eau
glaciale des lacs soutenains. Nombreux sont ceux qui ne crrient
pas à l'existence de ce Démon, prcnant les témoignagee pour des
hallucinations d'hommee effrayée et coneidéraat gue lee
explorateurr qui ne eont jamais ressortia d'fularond ae Eont
égarÉs ou eont tombée dans quelque précipice. Cependant, ceux
qui affrrment avoir aperçu la céature eavent qu'elle n'est pae le
fruit de leur irnagination. Ce Démon est grand et noir, dieent-ile,
limoneux et d'une humidité miroitante, avec deg maing et deg
pieds grilfus ainsi qu'une grande gueule dotée de crocs
redoutablee. See yeux brûlent d'un éclat rouge funeate dane les
ténèbree et il peut, broyer dea pierree avec ees maing.

Tout ce que I'on ræonte sur æ Dérnan est urai, en foit il y a
quotre Dénoræ qui se tvuvent dans di.fférentes portics du
complexe. Ils tp sont pas hèe intclligents nais cohabitcnt
reldtivement bien; en fait, Ir.rs dz I'une dcs raree fois où I'un d.'eur
a été attqué, Les outres sont uenus à eon aifu. I*s démow gardcnt
les secteurs lea plus riclæs des cduerr.ea inféricures. Au nilicu d.es

oæements d.e leurs ubtines, l'on peut trouuer dæ tmæ et b
objets magiquea. Voir la Table dce Prircipoles Cftotuns pour les
IVntntts.

Dana une vallée, au eein des Montagnea Blanchee, ae tmuvent
lea ruinee d'ua rnyetérieux ouvrage dea Dnledâin: un étranç
complexe mégalithique, érigé sur un haut tertre. Lentrée de ce
lieu est gardée, diton, par deg statues en pierre dTlommes Pûkel
qui prennent vie et tuent tous les intnrs. L'on raconte égaleænt
que, enfouie et cachée eous le tertrc, se trcuve un complexe de
tombes Drrtadan empli de trésors mais avant dl parvenir il faut
tmuver la vallée, échapper à la vigilance dea Rlkel et déearmer leg
nombreux pièges attendant les pillards.
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8.2 OBJETS MAGIQUES

IRES PI'ISSAI\TTf'

NELDELEACE (5," Triadz dc Flammcs Jo;illil,ænta")
L'une deg posseasions pami les plus importantea -du Magicien
Mdéfique Shaan 1\r, il se présente soue la fome d'un bâtoDnet
en boii noueuf, long de 30 cm' doté À son extrémité de trcis
appendicea en fer, 6nga également de ilO cm. Au bou! de chaque
aibndice se trouve un gms rubis, gmasièrement taillé en forme
aô'grilïe. Seuls les U[ilieatêurs il'Easglce- peuvent lbtilie€r.
Lmqu'il est activé, une Triade de Feu jaillit dee-gemm- 9s' Ch"q,l9
Eclaii de Feu peut etre dirigé sur une cible ililïérente (3
maximum), à confution que lea 3 cibles eoient dans un alc de 18Oo

et dang le chanp cle vision ile I'utilieateur. Celuici ne pert
attribuer gon BO {u'e un seul Eclair de Feu. LEclairirflige-4x les
PdeC normaur En théorie, le Neledlhach reste toujoura chargé;
néanmoins, à chaque foie qu'il nest paa à son msximum de
chargea, il'chercheia à retirer {énergie de toute source de feu à
moin-s âe 30 m. La quantité dénergie pélevée eet à I'entière
appréciation du I\[.I, nais plua le nombre de charges eot faible,
DËe intense eera le prélèvèment (le Bâton devient "déaeapéé");
Lh peut aller jusqr,r a réduire en cendres un feu de canp par
calciiation du combustible, [.e porteur n'a aucun contrÛle gur le
proceasus de "rechargement".

CT LOK (S. "ârc ltditzct")
C'est un arc composite, d'une étrange nahrre. En plus detre +10,
cet arc décoche des f,èchec qui ont la propriété de tourner danr les
anglea pour atteindæ leur cible. I)ang ce car, la victime doit avoir
tourné le coin depuis au plus un mundn einon l'archer dewa être
au @urant de la localieation générale de sa cible (par un sort de
héaence, par exemple). [æs flèchee peuvent tourner trcig fois dans
leur æurae naig eelon dee angles ne totalisant pas plua de 18O".
Dang toue lea cas, la distance parcourue dewa être inférieure ou
égale à la portée normale d'un arc composite; lee modifrcateurr de
digtance aont applicables. Parmi leg eaeence! utilisé€a danc la
fabrication de cet arc, on trouve du Dyr qtri est un bois noir; I'arc
est ouwagé en Mithril.

TTnSTAGURTE ( S. " Brfse de Mort)
Cette sarbacâne, longu.e de 60 cm, eat dorigioe Drrtadan,
soigneusement taillée et sertie dOr et de petites gemmes. Cette
sarbacane egt xB les PP et est consentée dans une boite plate avec
10 lléchettes frnement failllsg, dotéea d'une pointe en Mithril (où
les Drtgs se Eont pmcruée du Mithdl eet une intéresaaûte
quegtion). Chaque fléchette eat pourrnre d'un petit réeentoir
contenart du poison qui est iqiecté lore d'un Corp Critiqre
(Perforation). Les fléchettes aont +20 et la sarbacate +10, ce qui
fait +30 si la earbâcane et lee fléchettes sont utilisées eneembles.

MODESTES

EENECEOR (5." Batdeau & Vbbn")
Cet objet ae prÉsente sous la foroe d'un bandeau constifué de
plusieurs petites plagues métalliqres rectangu.lairea, insérÉes
dsos une bande de suir llorible pouvant être porté à hauteur dea
tempes. Ce bandeau peut être utilisé par toute erÉature
humanotde et pernet d'avoir, lortqu'il est porté, une vigion de
360o. Cependant, le porteur doit déginer voil, mêne
momentanément, car il eet possible d'embusquer le porteur s'il
n'eat pas sur ses gardes.

CIRMEGIL (S . " Briseu se d' Epée s" )
C'est une épée large +20, en alliage noir, qui posrède le pouvoir de
briser les épgee. -tors d'un combat contre quelgu'uri se serrtant
d'une arme foetailiq,re à tranchant, ei I'opposant tente une Parade
et que le port€ur âe Cirmegil rate le goup dana la gnmne ds
valeurs duè E la Parade (signifiant que le porteur I eu son arme
bloquée par I'arme de I'oppoeant), toute arme non-magique,-+10 ou
moinr, sera brisê en deux. t es ar:mes magiques ou poeédan-t un
bonua supérieur à +10 ont almit à un JR, à la discrétion tlu Ù1,I.

CIRYANIBSIR (S."Petite Embarcation FXuuiale")
C'est une nagnifrque maquette scqlptée lSoS.tq q" 10 cm qui'
lorequ'elle est poeée- sur I'eau et que le mot "Grandit" est-pmnoné,
se tàneforme èn une véritable embarcation de ?,610 m de long. Le
bateau ne redeviendra une naquette que loraque le mot Tétluit"
sera prononé et que plue pereonne ne ge trcuvera à bord.

FAMIIBAUGIIR (5." Mattre des Nuqes" )
C'egt une orbe cristalline de 6O cm de diamètre (pas facilement
transportable) qui ne psut être utiligée que par ut Utilisateur du
Ment-aliame. Ë Fanuibauglir agit comme le sort Maitrige en
Nuages (niv 60) de la Ligæ Régén'ée Manipulation clee Gaz du
Menlahsme; il contrûle tous lea nuages dang 16 kmR, y comprie
altérant leur formotion ou lee faisant ee dévereer de leur eau. Iæa
nuages ne peuvent cependant pae être créés.

PUISSAI.ITS

MIRLAITIMENRIM (S.'Japu dzs Languee" )
C'egt une boucle doreille én Or eertie d'un aaphir bleu. C'est un
puiseant objet ne Pouvent senrir qu'à 

- 
un- Utilisateur du

Mentalieme.-Il traduit tout' langrage parlé dans une langue
familière du porteur. De plua, il lui^per:met de communiquer
mentalement àvec quiconque de telle façon que l'auditeur croira
que le porteur lui parle dane sa propre langr'e.

THOLEOLLIN (S."Heawæ Fermé")
Cet armet eet de atyle et de fabrication Elfique, mais il eat carrieux
car il ne posaède iae de fentea pour la vision. Il est incrusté, à
I'e:<térieur, dun matériau en mé1al noir vitreux; tant qu'il nest
oas olaé eur la tet€. il semble qu'on ne puisse voir avec'

i{er"hoi"r, dès qull egl -is, le porteur voit parfaitement bien; de
plue, il est immuiisé aux Coupa Critiqlee. aul.Yeux et- au vieage.et
6biË; un modifrcateur de +-3o aux iR inpliquant la vision des

choses (Runes, etc.).

Ce sont un plat et une coupe en Etain; ile sont bien faits mais on
ne peut les distinguer d'autres élémentg de vaisselle. C-ependant,
lorsque le nom des objets est pmnoné e,n Sindarin, il appara'ît
danJ le plat un repas complet chaud de plusieura rnets et'du vin
dans la coupe. Àvec la- pratique, l'utiligateur apprendra- À

visualiser le 
-mets souhaité-jusqu'à aon apparition gur le plat.

LlJimereth produira 3 repas c'onpleta par jour.
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9.0 TABLES

9.1 PRINCIPALES HERBES

Code der Clamats: Représenté pa. une lettre minusculs. a=aride, d=temÉré doux,e=lroid éternel, g=glacial, h=humide et chaud, s=semlaride,
t=têmÉré froid.

Code der terraans: Représenté par un€ lettre majuscule. A:alpin, B=broussailledbruyèredganigues, C=herbe courte, D=désert, E=bergedcôtes (eau

douce), F=forêts dive.sifiées d'a?bres à feuilles caduquss, G=glacier/champ d€ glace, H=herbe haute, J=jungley'forêt tropicale humide, L=littoral
mer/océan,.M=montagne, O=oueddfailles, S=souterains (cavernes, etc.), T=terres incultes, V=volcan, Z=forêts de conifères (feuillago persistant).

Frâluence: Basée sur une échelle de 1-100; ces valeurs indiguent le pourcentage de disponibilité à l'état sauvage.

Code da locâlisation: Le dernier code indique la rQlion des Terres du Milieu où I'herbe est indigène ou la plus répandue. U=universelle, C=centre
d'Endor, les autres lettres majuscules correspondent aux directions de la rosê dss vents.

Préparation (PREP!: bl=brûlé, bo=bouilli, br=broyé, bu=boire, ca=cataplasme, fi=frotté, im=immersion, inf=infusion, ing=;nn5ré, inh=inhalé,
ma=mâché, so =solulion.

Prix: Prix d'achat moyen dans les zones commerçantes.

NOM COOES FORME PREP PRIX EFFETS

Acuités sensitivês
Agaath eG90O baie ing spo Consommation moindre en oxygène (25% et + ); 1 fois tous les

2 jours.

Ankii sO10 O baie ing 100po Repose comme un bon sommeil; utilisations durant une semaine
donnée: 1 fois = CO -1, 2 fcis = CO -5; 3lois = CO -25
(temporaire).

Atigax gB20 N{ racine bo/bu 40po Prot{]e les yeux des lumières el révertÉrations intenses; pe.met
de voir en dépit d'une lumière soudaine ou aveuglante; I h.

Bonhe?be Piédémi dE39 O graines sdbu 23po Pour les "Bons", insutfle confiance en un but (+25) pendant 1-

4h.
Breldiat dV25 U tleur ing 25po -30 aux Manoeuvres et en Mêlée, +50 aux Sorts et aux

Projectiles; euphorisant; t h.
Fleurs de Magnolia dF10 N-O nectar bu 7po Intoxicant, govoque des rêves, procure 1 jour de nourriture.
Joef tO6 G poudre inh 35po Permet l'appel mental d'un ami connu (3om/niv de I'ulilissteuo.
Kathkusa gT20 N feuille ma 50po 2x la Force (2-5 rd).
Klagul sC17 U bouton bo/ma 27po lnfravision (6 h).
Panier d'Elben tC10 N-O racine bdbu 10po Stimulant cardiaque; double la vitesse pour 1 rd une fois par

heure.
Yeux bleus brillants dCs O fleur bc/bu 15po Vision améliorée (x3 et lQ1ère infravision) pendant 3h; 1 fois/i.
Zulsendura aS10 U champignon ing 70po Hâle (3 rd).
Zur fS3O C champignon inf/bu 12po Améliore odolat et oui'e (x3 pendant t h).

Soins des Pdee
Arlan tH82 N-O feuille ca 13pa Soigne 4-9; sauvage, soigne 1€.
Cusamar fB16 N lleur bUinh 30po Soigne 15€0 (10 + 5D1O).
Darsurion fM55 U feuille fr 35pb Soigne 1{.
Draaf sL40 O leuille ing 7pa Soigne 1-10.
Gariig aF35 U cactus sève/bu 55po Soigne 30.
Gefnul eV90 N lichen ing 90po Soigne 100.
Grarig hV75 U feuille ing 60po Soigne 30.
Mirenna fM85 U baie ing 10po Soigne 10; instantané.
Moutarde Sans Souci dZ10 O graine ca 10po Soigne 3-30 en t h.
Rewk tF65 U nodule brlintlma 7W Soigne 2-20.
Thurl tFEo U gousse infôu 2W Soigne 1-4.
Winclamit lZ7 N fruit bding 100po Soigne 3-300.
Yavethalion dL15 O fruit ing 45po Soigne 5-50,

Antidotes et Soins des maladies
Eldanna lL63 N leuille inf/bu 99po Antidote du Silmaana; soigne la Laideur d'Orn.
Menelar fZ43 N cône de pin brlinf/bu 65po Soigne les inlections; antidote du Sharduvaak.
Mook tZ28 N baie ing 30po Antidote du Jegga.
Panier d'Elendil gB77 N racine bdbu 8po Purifie I'eau; ,alentit par 10 fois les effets d'un poison; dure 12

heures; 1 seul€ dose autorisée par lour.
Shen tE15 U feuille séchée/inq 27W Antidote de I'Acaana.
Ul-Naza eT10 N feuille ma 430po Antidote universel d'un poison si pris avant un jour; neutralise

tout poison de niv inférieur à 50.

Modif icâteurs des Caractéristiques
Lestagii aF1 G cristal ma 520po Restore toute perts dans une seule caractéristique n'étant pas

Metis scs c épine inf/bu eopo l,i: ?"',:Ër jour, ausmante ta pR de s; t'erret est apparent
après l0 jours d'ulilisation et uns assuétud€ se manitaste au
bout de 2 semaines. Une interruption de la prise quotidienne
n'annule pas l'assuétrde et se lraduit par -10 en CO, -15 en RS
'ot 

en ME.
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NOM

Solnr SçÉclliques
Al(Ès

Anserke

Artandas
Arkasu

Arnuminas

Arpsusar
Arunya

Athelas

Attanar
Belramba
Brorkwilb

Bursthelas
Chausson d'Arlan

Culkas
Dagmather
Degiik
Delrean
Ebur
Edram
Febfendu
Felmather

Galenas Oouce
Gylvir
Harfy
Hoak-Foer

Joioiopo
Kelventari

Latha

Laurelin

Megillos
Nelisse
Nur€iolossé

Oiolossë

Olvar
Pathur
Siran

Siriena
Suranie
Tyr-Fha
Yaran

Alimentation
Cram
Chêne Soyeux
Faîne
Sarah-sort-la-tête
Ukur

PROGEDURE:

racine

Étiole
mélange

feuille

tige
racine

feuille

mousse
lichen
lleu

tige
racine

feuille
épine
feuille
â:orce
tige de lleui
mousse
racine
leuille

teuille
algus
résine
fleur

feuille
baie

petiole

feuille

feuille
feuille
gousse

gousse

fleur
nodule
gousse

herbe
baie
feuille
pollen

pâte

GA

pommade

ca

bding
inf/bu

bcr/inh

cÂ

bo/bu
ing

inf/bu
bc/inh

tt
inf/bu
br/ma
pommade
ma
tiàle/ing
bo/ing
bt/bl/inh

bYinh
séchéeÎng
ca
ing

seché€/f7
fu

brlinf/bu

dans la bouche

ing
inf/bu
dans la bouche

dans la bouche

dans la bouche
br/anf/bu
ing

inf/im
br/inh
dans la bouche
inh

cooEs

tBs U

hL10 s

fE15 N
dH20 c

dCEO N

tE15 U
dc45 u

tzs N

tElO U

sZ8 C
dv40 u

rc3 c
fMTO U

aF3O C
sol2 U
hLl5 U
fz65 u
dL12 0

'E3 
N

fEl0 0
dlg U

dB50 N-O
dL11 U
sC8 U
sC6O C

fEsO N

dL1 0

fM3O U

sV25 U
gE2 U

gEl U

qLl N

aB43 C
sc8 c

ssg u
tE45 U
gA1 U
tc60 0

sM25 U
tH3O U

FORME

feuille

PREP

pommade 5pb

75 po

2W
12po

6pb

30po
zpb

300po

1 1opo
1pb

35po
28po
100po
3pa
22po
31po
90po
105po

5pa
45po
175po
67po

9pa
1gpo

9pa

999po

1zpa
9pa
20Opo

600po

20Opo
35po
Sopo

PRIX EFFETS

Double la vitesse de guérison d€s b.ûlures €t des
coupures mineures; de plus, soigne 5 PdeG résultant de
brûlures.
Stoppe un saignement en refermant la blessure; 3 rd
avant de prendre eflet. Le patient ne peut se déplacer
qu'en marchant sinon la blessure se rouvrira.
Double la vitesse de guérison des flactures.
Soigne 2-12 PdeG; double la vitesse de guérison des
blessures majeules.
Double la vitesse de guérison des entorses, des ligaments
dêchires et des caitilages endommagés.
Scigne les muscles meurtris.
Provoque le sommeil et une rapide inconscience: t h de
ce sommeil correspond à 4 h de sommeil normal;
assuélude si pris plus de 2 i conécutifs.
Soigne n'impo,te quoi tant que le patient est vivant;
I'imponance du soin dépend du praticien; pl€ins effets
unQuement entre les mains d'un Roi couronné: ne donne
pas la vie, ni ne la préserve.

8po Soigne la fièvre.
ôOpo Soigne les nerfs.
gpo Euphorisant; permet d'avoir des rêves en oommun avec

des membres de sa famille situés à moins de 160 km/niv
de l'utilisateur; très lorte assuétude.
Soigne les fractures.
Clécongestif; + 20 aux JR contre les refroidissements
courants; quintuple la vilesse de guérison des maladies
respiiatoires.
Soigne 1 m2 de tout type de brûlures.
Soigne les dégâts cartilagineux.
Rélention Vitale (1 jl.
Répulsif d'insectebi forte odeur remarquable.
Soigne les entorses.
Râtuit l€s fractures.
Restaure l'ouiè.
Appel mental d'un "ami" (être ou animal); portée gOm/niv

de l'utilisateur; soigne le coma.
Relaxant (-75) pendant 1-10 rd.
Perrnet de respirer uniquement sous I'eau pendant 4 h.
Stoppe immédialernent toute forme de saignement.
Hallucinogène; soigne la perte de mémoire et les maladies
mentales mais immobilise pendant 1-10 semaines.
Soigne les gelures; soigne 2-20 PdeC dus au froid.
Soigne les tirûlures du ler et 6u 2ème degré st 1-10 PdeC
dus à la chaleur.
+ 10 aux JR contre les maladies; soigne les
relroidissements courants et 1-2 PdeC.
Don de la Vie pour les Elles si administrée 28 j avant la
mort.
Double la perception visuelle pendant 10 mn.
Eupho,isant C50) pendant t h; nourrit 1 j.

Don de la yrb (1 j); tue 1 i plus lard à moins qu'une noix
de Sorul soit ingérée.
Don de la Vr'e pour les Elfes si administrée 7 | avant la
mort.
Rétention Vitale l2-2O il.
Rélention Vilale (1 h).
Restaure I organe ou une zonei effet secondaire: maladie
de peau (PR 10% de la normale) et, quand la peau est
exposee en plein soleil, 6 Pde0/.d .

70 po Préservation de tout matériau organique.
2p Soulagement d'Etourdissement (1 rd).
lzoopo Don de la Vie si administrée 56 j avant la mort.
gpa Odorat et goût augmentés (1 h).

3pb i'lourlil 1 i.
Spb/Soog Nutrition.
1pb Nutrilion (5/j).
12po Vieillie, nourrit 3 semaines.
3po Nounil I j.

Pain de Route Nain
dF40 N-O gland
dF60 N€ gland
dF20 N-O racine
gB50 N noix

tng
ing
ing
ing
ing

1. Læalisez la rfilion sur la rose des \renls.
a. La rqtion représentée par le C.êntre d'Endor est toulours adjacente aux autres régions.
b. Les Herbes Uniwrselles sont distribuées unilormém€nt.
c. Lqi auttes tqliofls sont représentées par les dir€ctions sur la rose des venls (N, N-E, E, 9E, S, S€, O, N-O). Le prix de base est celui 

'de l'habitat
principal mais il est aussi utalisé dans toute rfi1ion cnntenant une des dûections (ex. E sst dans N-E et dans S-E). Le prix à 1 région de distance est 2
fois plus cher: à 2 régions ds distance, il est 4 lois plus cher.

2. Multiplicateurs suggérés des prix. Disponibilité indigène x0,5; disponibilité courante ou impori frâluent: xl; import çÉriodique ou hors saison: ,€;
disponibilité rare: r€; disponibilité interdits: ,<5.
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3. a. Si une Hsrbe n'sst pas universellement disponible, elle sera difficile à vendre, particulièrement où des âluivalents bon marchés sont disponibles.
b. Les prix sont calculés en fonction de la demande normale; là où il n'y a pas de demande pout une Herbe sfÉcifique, celleci coûtera 50% du prix de
l'âluivalent local le moins cher qui est normalemenl demandé et disponible. Toute fràction du prix est arrondie à l'infêrieur.
c. Sauf autrss indications (dues à la culture, à la localisation, aux circonstances, etc.), les PJ vendent leurs Herbes à moitié prix.

4. Le poids d'une dose d'Herbe est ds 15 g; cela peut varier dans certains cas à la discrétion du MJ.

TROUVER UNE HERBE DANS LA NATURE:
1. @tte tormuls permet au MJ de déterminer le nombre de doses trouvées par le groupe ap?ès lO h de recherches dans un lieu préalablement inexploré
(non-a<ploité dans les 6 derniers mois) et où I'Herbe est susceptible de pousser.

2. Un groupe réuni obtient un jet de dé par recherche organisée; déterminez aléatoirement le nombre de doses trouvées pat chaque individu.
3. Un groupe peut se sépara pour obtenir autant ds jets qu'il y a de sousaroupes; oes sous{roup€s ou individus doivent couvrir des lieux différents, être

hors de portÉe de se parler st ne doivent pas ôtre en contact durant la période en question.
4. Formule:
nombto do doses t/olrvdos = Jet Sans Limite 1O1OO + moditicateurs + valeur de la trâluence - 100, le tout divisé par 5 OU la valeur de la frâluence;
de cer Z valeur3 la plu3 petite correrpond au nombrc de dorel.
5. Moditicateurs:

Recherche dans un lieu déjà exploité ces 6 derniers mois -50

Recherche dans une rQlion de la rose des vents adiacente à la rft1ion où I'Herbe est indigène €0
Chaque Animiste dans le groupe + 30
Ghaque Ranger dans le g.oupe +2O
Chaque chercheur en plus +2
Chaque joua de recherche infructueuse +5

Note: La plupart des Herbes, utilisées trop frâluemment, créeront une assuétude (dépendanceh le MJ peut décider ce qu'en seront les ellets secondaires.

9.2 POTSONS ET ASSTMTLES

NOM
Acaana
Ajkara
Angurth

Gort
Gurth-nu-fuin

Jegga
Jeggarukh
Juth
Ondokamba

Slota
Venin d'Aspic

TYPE SOURCE FORME
Poison Fleur Pollen
Anesthésique Fleur de jungle Encens
Maladie Sang de la puce Bacté.ie

APPARENCE EFFET
Pâte noire Tue instantanément
Fumée Cible révèle des secrets
lnvisible Mort lente

et douloureuse

tillVEAU FREOUENCE

Poison
Poison
Poison
Poison

Poison
Poison

Feuilles
Virus

Venin
Venin
Venin
Venin

Venin
Venin

Rare
Rare
En voie de
disparition
Courant
En voie de
disparition
Rare
Très rare
Rare
Très rare

Très rare
Courant

15

10

2

Anesthésique Plantetropicale
Maladie Gens

Poudre blanche Euphorisant (1 h) récréatif 5
Invisible Mort lente

et douloursuse
Pâte brune 1-100 PdeC
Pâte brune 10-100 Pd€C
Liquide noir lnsanité progressive

Vert Translorme (1-4) mains
eUou pieds en pierre

Pâte Lente paralysie et mort
Pâte Perte du membre touché

Chauve-Souris
Chauve-Souris
Scorfùrn
Chauve-Souris

Araignée
Aspic Vert

10
o
3
7

5
5
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9.3 PRINCIPALES TROUPES

TvPE PATRIE/RACE Nb Nlv PdoC TA(BD) BOUC BO BO NOTES
MELEE PROJ

URUK-SHARAK ISENGARD (apras 3A 2963)
Gommandant Uruk Uruk-Hai 12 18 145 16(35) O15 160e1 135ao Ote les paupières des ennemis tués.
Commandant Uruk Uruk-Hai 18 I 115 4(40) O1O 115e1 75æ Utilise le poison.

GardesduGrandLurg Orgueinf. 12O 7 90 13(35) 05 85hh 45ao
Chefs de Lurg Orque inf. 72O 6 70 13(30) O 80ci 50ao Découpenl les nez en trophée.
Guerriers Orque inl. 4800 3 45 8(20) O SOci 20ao Certains se seryent d'armes d'hast.
Jeunes guerriers Orque inl. 24OO 35 7(0) N 4oah 10ao Ce.tains se seryent de haches ou cimeterres.
LoupsdeGuerre GrandLoup 1OO0 8 160 4(40) N 11OGMo - TrèsRapide;Rapidesimonté.
Loups de Guere Grand Loup 3000 4 115 3(30) N 75GMo - Très Rapide; Rapide si monté.

DRUEDATN (REGTONS BOTSEES)

Garde d'élite Drûadan 10 15 140 1(60) O1O 120hh 140sb Gardes du Chef.
Guerriers d'élite Drûadan 30 10 1 10 1(45) O 100hh 1 15sb Dirige un groupe de 10.

Guerriers Orûadan 300 5 80 1(35) O SOhh g0sb Gardes frontaliers.
Sentinelles DrÛadan 20 10 100 1(50) O10 Sohh 110sb Tous ont des so.ts de Rangelï éclaireurs; se

servent aussi d'a.cs courts.
Chasseurs Drûadan 500 4 65 1(30) N 70hh 80sb Groupes de chasse; se seryent aussi d'arcs courts.
Pûkel (statues de ? 10 200 20(30) N 100ma 120sb Statues aninrées de Driredain.

Woses) (main)

DUNLENDTNGS (VALLEESDESMOT,TTAGNESBLANCHES)
Garde du clan Homme inf. 40 10 130 9(35) O l l0ec SOao Gardes du corps du chef.
Guerriers d'élite Homme inf. 400 7 1OO 5(35) O goec 65ao Commande 1 unité d€ 10 Gueniers.
Guerriers Homme inf. 4000 4 60 5(25) N 60ec 40ao Combattant standard.

FORCES DU GONDOR (CALENARDHON) Amée Occid€ntale
Targaen OÛnadan inf. 4 20 180 19(45) O10 180e1 180ac Commande 1 unité de 500 tantassins.
Targaen montês Dûnadan inf. 2 20 180 19(10) N 180dm 1801c Commande 1 unité de 5O0 cavaliers.
Gheval Lourd E 1E0 4(30) - 70MPi - Cheval de guerre entraîné.
Thengyn Dûnadan inf. 20 12 150 19(30) O10 155o1 155ac Gommande 1 unité de 100 fanlassins.
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TYPE PATRIE/RACE Nb

Thengyn montés
Cheval Lourd
Ohtarinna
Ohtarinna montés
Cheval Lourd
Requain
Requain montés
Cheval Lourd
Ohtari
Ohtari montés

GARNISON D'ORTHANC
Targaen
Thengyn
Thengyn montés
Cheval Lourd
Ohtarinna
Ohtarinna montés
Cheval Lourd
Requain
Requain montés
Cheval Lourd
Ohtari
Ohtati montés

Nlv PdeC TA(BD) BOUC BO Bo NOTES
MELEË PROJ

Dûnadan inf. 10 12 150 19(30) O10 155e1 1451c Commande 1 unité de too câvaliers.
6 160 4(ZSl - SOMpi - Cheval de guerre entraîné.

Dûnadaninf. 100 8 110 15(40) 05 110e1 110ac Commandelunitéd€20fantassins.
DÛnadaninf. 50 I 110 15(25) 05 100e1 1151c Commandel unitéde20cavaliers.

4 't4O 4(2Ol - 4SMpi - Cheval de guerre enrraîné.
Dûnadan inf. 400 5 75 1s(35) o10 B5el Boac Ghevaliers entraînés.
Dûnadan inf. 200 5 75 15(25) os gsel Botc chevaliers enrraînés.

3 130 4lZOl - 4SMpi - Cheval de guerre enrraîné.
Dûnadan inf. 2000 3 35 15(30) 05 TSel TOac Troupe de garnison.
Dûnadan inf. 1OOO 3 35 15(20) O 75el TOla lroupe de cavalerie; se seryent aussi de lc.

DÛnadan inf. 2 20 180 19(45) O1O 180e1 180ac Commande 1 unité de 500 fantassins.
DÛnadan inf. 10 12 150 19(10) N 155e1 155ac Commande 1 unité de 1Oo fantassins.
Dûnadan inf. 5 12 150 19(30) O10 155e1 1451c Commande 1 unité de 1OO cavaliers.

6 160 4(2S) : 50Mpi - Cheval de guerre ent?aîné.
DÛnadan inf. 50 8 1 10 15(40) O5 1 10el 1 loac Commande 1 unité de 20 tantassins.

DÛnadan inf. 25 6 1 10 15(25) 05 100e1 1 15lc Commande 1 unité de 20 cavaliers.
4 14O 4(2Ol - 45Mpi - Cheval de guerre entraîné.

Dûnadan inf. 200 5 75 15(35) o10 85el aoac chevatiers entraînés.
Dûnadan inf. 100 5 75 15(zs) os 85el Bolc chevatiers entraînés.

3 130 4(ZOl - 4SMpi - Chevat de 0uerre entraîné.
Dûnadan inf. 2000 3 35 15(30) 05 zset toac Troupe de garnison.
Dûnadan inf. 500 3 35 15(20) O 75el Tola Troupe de cavalerie; se seryent aussi de lc.

a. Les Uruk-Hai peuvent oçÉrer sans malus en plein jour. Les Orques lnférieurs combattent avec un malus de -1OO sous la lumière réelle du jour et -2S
sous une lumière du jour magique ou enchantée; une lumière artificielle ne les gêne en aucune taçon. Des Orques affamés peuvent mânger leurs
ennemis tués, voire leurs propres morts.

b. Le boucliet procure un BO de 20 ou 25. Une astérisque f) signifie que I'armure est magique ou spÉcialement laite.
c. Les valeurs des BD tiennent compte des caractéristiques et du boucliêr éventuel; les valeurs des boucliers incluent parfois un bonus de qualité: 05

signifie "Oui, un bouclier +5". Cf. paragraphe 1.3 pour avoir des explications sur les caractéristiques, les bonus, les Types d'Armure, les sorts. C€rtains
combattants non-entlaînés dans un type d'arme (ex. des Orques non-entraînés au combat par projectile) subissent un malus de -25 lorsqu'ils s'en
sêwent. Les BO de mêlée €t aux ptojectiles comprennent le bonus de la meilleure arme du combattant dans cette caté{orie.

d. Abréviation des armes: ac'arc composite, ah-arme d'hast, al-arc long, ao-arc court ou de cavalier, ard-arbalète lourde, a,g-arbalète légère, ba-bâton, bo-
bola, ci-cimeterre, da-dague, dméÉe à 2 mains, ecéçÉe courte, elépÉe large, etétoile de lancer, fa-falchion, fo-fouet, fr-fronde, gogourdin, ha-
hallebatde, hb-hache d€ bataille, hh-hache, ia-javelot, laJance, lc-lance de cavalerie, ma-masse, mg-marteau de guerre, pg-pioche de-gue'e, sb-
sarbacane.

e. Sauf indicstion conttaite, les troupes moniées ont leur plein BO lorsqu'elles combattent en selle.

9.4 PRINCIPALES CREATURES DU CALENARDHON
TYPE

Abeilles
Aspic Vert
Chat des Prairies
Elémon d'Aglarond
Ent
Géant
Huorn
Kine Sauvage
Loup Gris
Ours Brun
Sanglier Sauvage

Codeg:

Nlv Nb TN PdeC

1

100
100
150
400
300
400
200
110
150
140

TA

't

4

3
11

20
4

20
3
3
4

4

BD ArrAouEs (Bo)
Pd/Sec/TerUAutrc

-1 0TDa/-/-/essaim: 2OTDa
75MMo/SFÉcial/-Ê
40MGI/60MBo/6OMMo/-
l5OGG/1OOMBd100MMo/-
SOESâ/SOECh/1 60 les 2Âr'ariable
ls0EBc/J-lrocher portée 60m 100ECh
6OESa/30ECh/1 20 les 2ruariable
SOGBolgoGChÊÊ
60GMdJ-/30MGr
50GSa/50GGI/3OMBo/25MMo
40GCc/30MBc/20MPi/-

TABLE
DES CC

Normale
Normale
Normale
Grandes
Très Grandes
Grandes
Grandes
Grandes
Normale
Normale
Normale

40
60
50
40
30
30
0
30
30
20
40

1

E

3
10
35
8
25
5
3
5
5

'r-100 P/RA
1.2 G/TR
1-10 M/TR
1.4 G/RA
't-? gRA
2-10 E/MR
1-? gTL
1-10 G/MO
2-4O MÆR
1.4 M/RA
1-4 CJFTA

T/V=Taille el Vitesse; Taille: Enorme-E, Grande.G, Toute petite-T, Moyenne-M, Petite-P. Vatesse: Rapidité Aveuglante-Av, LEnt-LE, MOyenne,MO,
Modérément Rapide-MR, RampanT-RT, RApide-BA, Tlès Lent-TL, Très Rapide-TR.
Attagues: Le code des attaques débute par le Bonus Olfensif de I'attaquant. La première lettre indique la taille de l'attaque O=Toute petite, p=petite,
M=Moyenne, G=Grande et E=Enorme). Les 2 dernières lettres indiquent le type d'attaque Op=Tous Petits Animaux, Be=pincer/Bec, Bo=Coup de
Boutoit/de Ejélier/ Enfoncemenv Aplatissement, Mo=Morsure, Gr=Griffey' serre, ch=chutes/ Projectiond Ecrasement, co=corn€r' Défense, Da=Dard,
Pi = Piétinement, Sa = Saisir/ Agripper/ Envelopper/ Avaler et Am = Arme.
Pri/Sec/TerlAutre: Chaque ctéature initialise le combat ên se s€ryant d€ son Attaque Primaire. En fonction de la situation ou de la réussite de I'Attaque
Primaire, elle peut ensuite utilisea son Attaque Secondaire, Tertiaire ou son Autre mode d'Attaque; "les 2" signifie que les 2 attaques sont uniquement
utilisées le rd après que I'Attaque Primaire ait été réussie.
Table des CC: Le type de Table utilisée pout résoudre un Coup Ctitique contre cette créature. La Table Normale est celle utilisée pour les êtres de taille
humaine et les créatures de même vulnérabilité; les Tables de Coup Critique des Grandes et Très Grandes Créatures reflètent une protection accrue.
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9.5 PRINCIPAUX PNJ

Nom Niv PdeC TA BD Eouc BO BO Notes
MELEE PROJ

CATMIRIE
Alandur 20 105 17 50 O10 130el l20ac Gue]]i€r Dûnadan; Gouverneur de Calmirië.

Cott€ de mailles en Mithril; el + 15, se sert de nombreux poisons. AD 89, CO 95, AG 93, ME 93,RS 78, FO 96, RP 86, PR

95, lT 78, EM 67.

Saranelda 13 90 1 20 N 50da SOac Animiste Dûnadan; Femme d'Alandur; adepte
aussi dans l'utilisation des drogues et poisons. AD 57, CO E9, AG 96, ME 89, RS 77, FO 65, RP 97, PR 96, lT 93, EM 89.

Henderch 10 130 15 40 O l50êl 11oac Guerrier Dûnadan; Sénechal de Galmhië. el
+ 15. AD 87, CO 98, AG 96, ME 65, RS 63, FO 100, RP 97, PR 74, lT 79, EM 56.

Vardamavi 6 80 5 40 O 80da 90ao Guerrier Dûnadan; Aubergiste de "Au Taureau
et I'Ours". AD 88, f.;O 90, AG 94, ME 65, RS 76, FO 95, RP E5, PR 86, lT 56, EM 89.

Astrith 10 100 1 60 O15 120e1 160ao Ranger Dûnadan; fille de Vardamavi, alias
"L'Aspic Vert". el +20; cape Elfique d'invisibilité; poisons: anneau ( la forme d'un Aspic Vert) x4 PP;'120 PP. Sorts:

6/Ranger 10, 2/Théurgie 5. AD91, æ 96, AG 1oo, ME 87, RS 75, FO 99, RP 100, PR 96, lT 100, EM 65.

Luinil I 110 1 50 O10 110el 140ao Laron DÛnadan; lieutenant d'Astrith. Cape
El{ique; el + 10; ao + 10; brac€lel x3 PP;24 PP. Sorts: 3/Essence Lib?e 5. AD 89, CO 99, AG 100, ME 78, RS 79, FO 99,
RP 98, PR 95, IT 83, EM 91.

AGLAROND
Finlong 12 1OO 17 4f O10 looel 11oac Guerrier Dûnadan; Gouverneur d'Aglarond et du

Valouesr. Armure en Mirhril; el + 10. AD 62, co E7, AG 96, ME 71, RS 88, FO 100, RP 95, PR 87, 1T 76, EM 56.

TIR-ANDUIN
Sorondothor 13 130 17 5(r O10 130ci 120ac Guerier Dùnadan; Gouverneur de Tir-Anduin.

Armure en Mithril; ci + 10. AD 49, co 89, AG 92, MÊ 76, RS 63, FO 95, RP 98, PR 89, tT 67, EM 59.

Nhâk-Bûran 25 12O 1 65 O20 140m9 lsosb Animi8te Drûadan. mg+20; Bâtonnet x4 PP;
2OO PP. Sorts: 6/Animiste 20 (PrêtleRoi des Drûedain), SÆhéurgie 10. AD 78, CO 89, AG 100, ME 86, RS 87, FO 98, RP
101, PR 95. rT 99, EM 93.

MONTS BRUMEUX
Wuftana 12 110 I 40 O 130ec looao Guerrier Dunlending; chef de la tribu Wularan.

AD 67, CO 87, AG 93, ME 58, RS 51, FO 96, RP 88, PR 76, rT 64, EM 39.

MONTAGNES BLANCHES
Urdrek 11 115 13 35 O 125hh 105ao Guenier Dunlending; chef de la tribu Freawul.

AD 81, CO 90, AG 95, ME 68, RS 6ô, FO 94, RP 96, PR 88, lT 75, EM 83.

ORTHANC
Caranthir 17 140 17 70 O20 160el 140ac Guerier DÛnadan; Capitaine de la garnison

d'AngrenosMsengard. Armure en Mithril; bouclier + 20; el + 20; ac + 10. AO 85, CO 96, AG 97, ME 89, RS 87, FO 99, RP
96, PR 89, rT 78, EM 60.

ORTHANC (après 3A 2759)
Saruman 50 2æ 12 12V N l00el -25 lstar; Alchimist€/Astrologue Maia. Bâton x1O

PP; 1500 PP. Sorts: O/Alchimisle 50, G/Astrologue 50, 3/Base de Magicien 20, 5/ Essence 20, SÆhéurgie 30. AD 75, CO
101, AG 98, ME 101, RS 100, FO90, RP 100, PR 103, lT 101, EM 102.

Grima Languede-Serpent 8 80 1 30 N 70da -25 Voleur Rohir. d6 + 10i anneau +3; 8 PP. Sorts:
3/Essence 5. Ao 67, CO 65, AG 96, ME 65, RS 49, FO 78, RP 96, PR 69, lT 77,8M 43.

Notes: Les codes des armes et des boucliers sont les mèmes qu'en 9.3. Une astérisque f) indique un bonus au BD dû aux vêtements ou à I'armure (i.e. les
Nains et les Elfes portent des cÆttes de mailles en Mithril).

PP: Points dê Pouvoir. Le symbole " +" et "x" suivant la descriplion d'obiets corespond respertivement au nombre de sorts supplémentaires pouvant êtle
lancés par iour 1A661;onn"ur de Sorts) el au multiplicateur des PP (Multiplicateur des Points de Pouvoir). Un Multiplicateur de PP permet à I'utilisateur
d'augmenter ses PP quotidiens normaux par le multiple indiqué (ex. un obiet x3 PP, pour 12 PP normaux. permettra de disposer de 36 PP).

Sorta: la valeur prâÉJant le "/" est le nombre de Listes de Sorts d'un certain type; la valeur suivant le type de Liste de Sorts est le niveau maximum
auquel est connus la Liste. Essence (ou Théurgie ou Mentalisme)= Listes d'Essence (ou Théurgie ou Mentalisme) Libres ou Réservées oonnues. Cerlains
PNJ particuliers (ex. Thranduil) peuvent ne pas suivre les règles normales d'obtention des Listes de Sorts.
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1O.O LE CALENARDHON
EN D'AUTRES TEMPS

Ce qui auit est un bref commentaire gur lee événementa de la
province du Calenardhon à des périodes autres que celle gur
laquelle est centré ce module (3A 1442).

10.1 LA FRONTIERE SEPTENTRIONALE
EN3A1

C'est une péÉode de grande expanrion pour lea C'ondorienr qui
s'établissent au Nord et à I'Oueat, à travers lee régions fertilea deg
Tenes du Milieu. A cette époque, la citadelle dAngrenoat est
encore en oonetruction, tout comme la Tour d'Orthanc]Iæs colone
se font plua nombreux et ils bâtisgent leurs demeurea; dane le
même tempe, ile plan-tent les grainee dans le sol, pour la première
fois destiné à I'agriorlture.

CettÆ période n'eat cependant pae dépourvue de pmblèmea car le
Calenardhon n'était pas inhabité; en fai! - deux culhræ8
coexistaient dans les vallês des montagnee au Nord et au Sud du
Calenardhon: les Dunlendinga et les Drdedain. Iæs Dunlendingr
eont un peuple originaire des valléee des lVfiontagnes Blanches et,
bien que certains aient accueillis les Hommee du Haut et leurs
usages, la majorité en était jalouse et craignait de perdre leurs
tf rres. D'une certaine façon, cela s'avéra exàct csr lé Dûnedain,
dans leur expansion, chassèrent les peuplea originels.

L'autre race, celle des Dniedain, est plua my-térieuse et aecrète.
Il y a longtem-po, ils vivaient au milieu dee Dunlendinga et
occupaient un place partiorlière dane leur société, leurr fonctions
étant eurtout religieusee; cependant lorrque les Dunlendingr
commenêrent à e'écartÆr dee voies de la Lumière, ils se
séparèrent de cee dernier€. les Dniedain, ne voulant rien avoir à
faire aræc le qrlte de Sauron, quitêrent donc les Dunlendinga et
fondèrent leur propre société dans lee forêtg denses des va'ilées
montag[euses. C'eat là qu'ile s'établirent, évitant tout contact avec
lea étrangere. Mais les bandite étaient attirés par leurs
sanctuair€e et pillaient lea tombes de leurs ancêtrea à la recherche
dbbjets magiques. Si lee tombes ne sont pas systématiquement
violéeg, c'est grâæ à la préeence dea Hommes hlkel, leun
gardiens de pierre les défendart contre tous leg intrus.

Iæe Orques hantent toujours lee cavernee et les boia sombree
dans les premièreg an-néea du Troisiène Age, restes éparpillés des
arméee de Saumn qui frrrent défaites par la Dernière Alliance des
Homneg et des Elfea lor.aque I'Anneau Unique tomba de
I'annulaire tranché de Saumn. Ces Orques sont peu nombreux et
désorganisés, maig sont une menaoe, gurtout là nuit, pour les
voyageum ingouciants le long de la fmntière du Calenardhon et ils
attaquent parfois les fermes isolée8. Plus tard dana cet Age, ile
seront peu à péu détnrits par un long processus qui lea repouasera
dang leure cavernes.

10.2 LA CHUTE DE CASTAMIR ET
LE DECLTN DU CALENARDHON: gA 1447

Quelqu* Dunlendinga et Dntedain g'accmchent enoæ à leur
teritoire; pour y aniver, ceÉails Dunlendings n'hésitent par à
sallier --aux Onlues pour harasser leJ peu nomËreux
Calenardhoniene rcstants.

Apêe dix ans d'exil, Eldacar revient du Nord ù la tête d'une
vaste aruéé, franchit lAnduin au Bas-Fond Sud et rallie le oeuole
du Calenardhon soue sa bannière. Somndothor s'enfuit vereie Sud
à travere lpqf" Mui! acco4pagné de see Kirinsiredain e! apêe
anoir été bleasé aux Gués de lErui, ee replie en Umbar avd les
rylreg Seigneura Rebelleg. Alandur eat assiégé dans la citadelle de
Calmirië et préêre s'empoisonner plutôt qré de capituler dwant
ses ennemis. Caranthir eort d'Orthanc à la tête- d'une amée
i-mportante. Il aaaiège Finlong en Aglarond; Finlong menace alorg
d'exéqrter eee prisonliera si ses murs sont attaquér. Caranthir
$vire3es tmrrper €t, laigsant une force suffrsante pour invegtir le
FoÉ Cor, rejoiat Eldacar dang le Sud. Finalement, Eldacar est
victorieux 

"6 
1us Qastqmir en combat singulier, 'neig de nombreux

*igneura Rebeiles rÉunissent une grande flotte et fuient vers
Umbar. A I'annonoe de ce déeastrc, Finlong capitule et est
çeadnmné à I'exil.

Pendant deux eièclee la vie au Calenardhon redevient auasi
p-aisible que jadie avant la l,utte Fratricide, naia en 1685-86 la
Grande Peate frappe et ce désastre modifie radicalement la
gtnrcture sæiale de la province. La population, dont la moitié a
péri, périclite au @urs des annéea smivantes car I'exode e'établit
vers lee Provinces du Sud. Finalement, le Calenardhon devient si
$ép9uplé-qu9 tmrver dee hoTgrea pggr le défendre devient, pour
\* 3-"i. du C'oq{or, un véritable pmblème surtout apèa la-cîrute
drr Rhovanion._Un problème qui ne trouvera sa aolution qlre dane
lbctroi, par Cirion I'Intendant, de la province entiêre aux
Cavaliera Rohinim, en 3A 2610.

Les aventuriera traver€ant le Calenardhon après l'épidémie
(1640) tmuveront des fgngeq yidge, dee champs en friàhe qui
retournent à leur état originel (herùe haute), La pmvince entière
est, une foie de plus, la marche du Gondor. Lce habitants étant
peu nombreux, les aveaturiers rencontremnt deg animaux
eauvagea, _des loups, des banditr et même, de tempr à autnee, des
Orguea, Dunlostir,_- durement frappée par i'épidémie,- est
quasiment une ville fantôme. Iæ commerce âea étéales
!éric-litant,_de gombreux bateliers de I'Onodl6 sont partis pour
Oagiliath. Trr-Anduin reste pourtant un bazar bôurdonnant
{q$iyiæe jusqu'au déblt des invagions des Easterlings en 1866.
Calmirie perd graduellement son aspect prospère,- mais Ees
habitante-et lee peuplea du ValEst, en aseimilant lea réfugiér du
reste de la prcvince, réussissent à survivre plus longtemls. La
terre retrouve lentement eon état de prairie d'herbeg h-autei maie
demeure gi fertile et ei belle qu'elle reate une tentation
permanente pour lea barbaree de lBgt.

Quiconque fouillera lee fermeg abandonnéea durant le siècle
guivant l'épidémie, court un léger risque (2%) d'e;e frappé d'une
forme bénigne de la maladie.

10.3 LE CALENARDHON DEVIENT
LE ROHAN

Pendant près de 900 ana apês l'épidémie, le Calenardhon
dégénère lentement verg l'état aauvage qui fut le gien autrefoig et
devient, _de ce fait, un fardeau de pluà en plua lourd pour un
C'ondor faibliesant. En 3A 250O, la proviné est virtuô[ement
déeolée;-lea avant-postæ manquent dhommes et lea voyagea à
!rav.er8 l" p"_y! deviennent trèo dangereux, car lea Dunlenâifo.a æ
lee bandes d'Orques ee livrent au pillage en toute impunitél De
fait,lomlreux sont ceux qui, devant travlrser la région] louent lee
set'rriceg de mercenaireo ou voyagent en caravanesl Il eet ærtain
que I'invaeion dea Orquee et du Ralchoth, sans I'aide dea Eothéod,
aurait finalement eubmergé le Calenardhon.

C'est alora, en I'an 2510, que Cirion, llntendant du Gondor,
octroie le Calenardhon à Erl e! aux Rohin'im; le paya devient
alors le Rohan. La culture dee Rohirim eat ei riche qu'elle est
lbbjet d'un autre module.

10.4 ORTHANC EN D'AUTRES TEMPS
Orthanc étant décrite dans ce nodule, il est pertinent de

ment_io_nner le rûle qu'ellg ontinuera de jouer tout air long de cet
Age. Mên-e-aprèe quq le Calenardhon ait été attribue aux dotheo{
llse-ngard demeura degs la m<nlvanoe du C,ondor et fut feraé, lé
cercle extérieur abandonné. Iæ lieu est rarement utiliaé, sauf
parfoia par un Astmlogue myal voulant employer lea instaUâtiona
d'Orthanc. Finalement, il eera récnpéré etloriera un rfle capital
dana la criee qui clôturera le Troisiè;oe Age.-

Miroir de RehoVision
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SART'MAI\ ET LTSENGARI)
Llaengard demeura une inetallation militaire du C'ondor durant

la Grande Peste et les annêa tmublées qui euivirent juaqu'à
I'octroi du Calenardhon aux Rohirim en 2610. A cet'te époque,
I'Orthanc fut fermée et I'Isengard déserté. En 2?0O, les
Dunlendinge e'empaÈrænt de I'Iaengard et I'utiliaèrcnt oomme
place forte jusqu'à ce que, e 2769, le Roi FréaU du Rohan les
chassât d'Angrenoet et de la majeure partie du Royaume. C'est
cette nêæ année gue Sanrman, de retour de aee voyagee dana
lEst, demanda et obtint les clefs d'Orthanc. Au oours dee a"ées
qui rnrivirent il aida beaucoup le peuple du Rohan, loraque lea
Rohirin étaient peu nombreux et en guere avec leg
Dunlendinga. Durant cette période, la forteresse dlsengard ne fut
grère occupée que par Sanrman et quelques-uns de see seryitanrs.

Cependant, le tempe pâssant, Sanrman décida que dee
"aménagementa" étaient nécessairee. Il rassembla alors une forre
à I'intérieur de I'Ieengard afin de ræconetruire see défensee. A
partir de 2963, le Magicien prit le contrôle absolu de toutee les
installations et commença à lea fortilier. Il prit à eon serriæ de
nombreux Dunlendings et débuta aea reprcductiona d'Orquea et
Warga, lee installant dans le labyrinthe dalvéoles creuséea dane le
mur intérieur de la grande enceinte. Lee magnifrques bosquets qui
s'alignaient le long de la route furent abattus et remplaés par des
colonnes de métal, reliées.entrccllea par deg chatnes. Iæs ouvriers
cneusèrent dea puite profonds dane la plaine et constnrisirent dee
machines dans leg cavernes. La nuit, des volutee de vapeur et de
fumée jaillieeent de ces puits et, illuminéee par dea lueur:
effrayantes, peuvent être vrrea éparses dans la plaine. La nuit
tombée, obéissant aux ordres de Sanrman, des bande de see
créaturee e'aventurent à I'extérieur pour harceler les Rohirrim et
endomriager la For€t de Fangorn.

Apparemment Saruman connaissait, depuis le début, I'existence
du Palantlr d'Orthanc et c'est évidemment lbne des raisons qui I'a
poussé à choisir I'Orthanc oomme résidence permanente. [.es
Intendants du Gondor avaient depuis longtemps oublié I'existence
deg Pieneg de Vieion. Au début, Saruman n'utilisa pae le Palant(r
ou alors sur de clutte8 dietaûcea et non pour contacter d'autree
Pienes de Vision. Pourtant sa confiance en son prcpre pouvoir, et
peut4tre son déEir de l'Anneau Unique, le poussa à utiliser le
Palantlr de plus en plus fréquement. A partir de 3A 3000, son ceil
fut attiré vera Barad-Dtr; il fut piégé par Sauron qui posaédait,
bien s'ûr, la Pierre d'Ithil. Depuis lora, bien qu'il ne I'ait pas
réalieé, Sanrman est devenu l'esclave de Sauron.

NOTES DE CONVERSION

Les différcnte eysêæe de Ègles de JRAF ont leure propres ca-
ractéristiçree qui dépendent dee mécanismea spéciliquee de jeu.
Iæ paragraphe 1.3 fait état de notea de conversion générales des
caractérietiques maig d'autrres indicatione spécifiques sont souvent
trÈs utilea. Ce chapitre s'applique à la conversion deg carac'térie-
tiqnea de R&mætedJRTtuI (RIIIJRTùî). Dane la meguæ où de
nombreux JRAF existent, nous nous aommea cantonnés au
eyeême de JRAF ADAIP (un eyaême baeé sur des niveaux). Du
fait du syaême baé eur deg niveaux et, dee ompétences de Rore-
matbr, un MJ dewait pouvoir convertir lee caractéristiques de
RLIIJBTM en celles d'autres syeêmes de jeu.

NOTE : AD&Do est une marque dépoaée par TSR (Lake Gene-
va' SrI, USA) pour leur JRAF. Cett€ réféænce à TSR n'indique en
aucune maniène qu'un des produite de ICE e8t sous licence de
TSR.

ffiffiÆÆÆ
ffiffiromm

CONVERSION EN
CARACTERISTIOU ES D'AD&D@

[,ea caractéristiquee de cc module entrent dane deux catégoriee:
la première étant la deacription dea pereonnages (surtout tablea
11.1 et 11.2) et la seconde étant la deacription dee créatures (surt-
out table 11.6). En ge serrant de cee données, nous allone les
transformer en celles d:AD&æ. Tout lltl devra garder à I'ea-prit
que les renseignements suivants ne sont que dea indicationg et
devra lee modifier si le régultat obtenu est inapproprié.

Bonue : Les bonus de RùIIJRTùI sont basés sur un sysême de
l-100, alora que oeux d' AD&N le eont sur un eysême 1-20. Pour
obtenir le bonus d'âD&Do, divisez le bonus de BIIIIJRTM par 6 et
anondiesez à I'inférieur - Par ex., une maaae +18 dans nMEnTM
deviendra +3 dang ADE D9. Darla RMIJRTùI,les bonus typiques
étant supérieurs aux bonus typiquee {AD&æ, un l\l[.I pourra sou-
haiter les réduire de moitié et enguite leg diviser par 5, arrondis
au supérieur.

Niveou : Lbbtention du Niveau AD&æ se fait en multipliant
le Niveau RMIJRTILI par 0,66 en arrondiesant à I'inférieur (pour
lee points d'expérienæ, vous pouvez ne paa anondir). Ceci n'est
qu'une règle générale et le I\[.I dewa exeminer dane son ensemble
le personnage ou la créature pour savoir si dee ajuatements sont
nécessaires.

Points de vie : Lobtention deg Pointe de Vie d'r4-D&Do ee fait
en divisant les Pointa de Coup de RMIJRTM par 3 amndis à
I'inférieur. Pour lee créaturea trèa puissantee, voue pouvez faire la
division par 4 ou 5. Vous pouvez auesi déterminer les Pointe d€
Vie en voug basant sur le niveau du perronnage ou de la créature
tout en voue servant des règles d:AD&N à ce sujet.

Clâsse d'Anmure (CA) : Utilisez la correspondance entre le
ïlpe d'Armure (TA) de RMIJRTM et la Claese d'Armure
d:AD&Dd: TA 1-4 = CA 10; TA 5-9 - CA 8; TA 10-12 = CA 6; TA
13-17 = CA 6; TA 18-20 = CA 3. Si un bouclier est utilisé, amélio-
rez la CA de l.

Le bonue Défensif (BD) de RMI;IkTM peut alfecter la ClaeE€
d'Armure ù'AD&Dû. Si un bouclier eat normalement utilié (un
"O" dans la colonne Bouc,), soustrayez 26 du BD. Ensuite, utilieez
le procédé décrit ci-deesue pour obtenir le bonua équivalent dans
AD&æ. Ce bonus eat utilieé eoit pour améliorer la Classe
d'Amure, coit comme malus aux tentativea de toucher dea atta-
quants.
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LES CREATURES

Mouvement : Utilisez la conespondanoè pour déterminer la vi-
tesse de mouvement de la créature dane âD&Do :

RT = 1-3" [Æ = 6-7" MR = 10-12" TR = 16-20"
TL = 4-6" MO = E-9" RA = 13-15" AV = 21" et plue

R6sistanc€ à la Magte : [.e nrodificateur au Jet de Réeistance
pr,vt RtrIlJRTtrI peut êtæ utilisé comme la valeur de la Résistance
àlaMagie daneAD&P.

Ilée ds Vle : Cette notion est diffrcile à convertir car elle reprÉ.
eente à la foig la capacité de la créature à gubir des dégâta et saca.
pacié à toucher son adver€aire avec succès, Four obtenir une eeti-
mation, calcrrlez d'abord lea Points de Vie de la crÉature en
utilisant le système décrit ci-dessus et ensuite divigez le résultat
par 6, arrondi au supérieur.

Nomtre d'Attaquee 1 lJnl ctéature peut faire une attaçre
pour chaque attaque décritc dans la Table dea Principalee Créa-
tures(i.e. primaire, secondaire, tertiaire),

IXgôte par Attaque : D'abord, utilisez la correapondance des
types d'attaque de RMIJREùI pour déterrniner dans AD&Da ba
Dégâts par Attaque :

JNTMI NùI

Guerier/Guenier
Guenier/Laræn

Guerrier/duerrier-lÂoine
ScoutuVoletrr
Scout/Lamn

ScouUGuerrier-Moine
Mage/I|tagicien
Mage/Illusionniste
Mage/Alchimiate
Mage/lSorcier

Magey'Aatrologue

Animiets/Animigte
Animiste/Clerc
Animigte/Guérisseur
Ranger/Ranger

AD&D

Guerrieron Paladin
Guerrieron Agaasein
or Guenier multi+lassé
lfioine
Voleur
Yoleuroz Aeeaesin
oz Voleur multi<lassé
Moine
Magicien
Illuaionnigte
Magicien
Magicien
oz Magicien/Clerc multi-claegé
Clerc oz Magicien/
Clerc multi+lassé
Dnride
Clerc
Clerc
Rangerou Druide ou Clerc multi-
classéB

Enauite, utilisez la taille de I'attaque de RMIJRTM pour modifi-
er les Dégâts par Attaque. (Rappelez-vous : ce n'est qu'une Ègle
générale).

Bo = 1-10 Gr = 1-4 Sa - 1-3 Pi = 13
Mo = 16 Ch = 1-12 Co - 1-10 Da = 1-4

: fixe, en général 1-1, 1-2 ou 1-3.
: Dégât maximum diminué de la moitié au
plus (i.e. 1-8 deviendrait 1-7, 15, 1-6 ou 1-{).
r attsque normale, normalement sang
changement.
: nombrne de dés doublé OU +3 maximum aux
dégâts (i.e. 18 deviendrait 2-9, 3-10,4-11 ou
2-L6).

- rtlentaliste Magicien peionique

- lSoigneur Clerc paionique -

- /Prophète Magicien ouClerc psioniquee

- 4Vloine Voleur ou Guerrieipsioniquee ou

BardeÆarde #"i:iî""i"*Ltffi'f. enGuerrier/
Voleur) ou Voleur ou Guerrier peio-
niquea oz Magicien multi-classé

Sorts : En choieiesant lee sortg d'un personna ge AD&DQ ætver-
ti, gardez en mémoire les directives suivantes sur les soÉs de Riltt
JRTùI.Io.n professione de Rllf ont lanr équivalent dana JBTtrf, en-
trre parenthèaee.

Magiciea (Mage) : Sorte manipulant principalement les élé-
mentE: tene, eau, air, chaleur, froid et lumière.

Illueionnigte : Sorts de renseignements emonés et illusions ma-
nipulant principalement les éléments alTectant lea gens : vue, au-

$T:1r, 
t""n"", odorat, impulsions mentaleg et combinaisoni de

llshlnisfo : Sorts manipulant principalement la matière pour
former des objets et pour implantei des eorte dane dee objets. '

Clerc (Animigte) : Sorts dinec,tement en rapport avec la vie :
communier avec leg déitée, appeler des c?éatures- vivantee, se prc-
téger des Bervanta deg déitée oppoeées, etc.

Animiste <lninÉtol : Sorts en relation avec la nature :
plantes, animaux, la nature en général et le climat.

Guériee€ur (Animisto) : Sorts en relation principalement avec
les soins que I'on peut se prodiguer et avec la capacité à ge trang.
férer à eoi-même les bleesures dee autree.

Mentaligte : Sorts en relation avec la détection de héeence
mentale, Ia communication mentale, le contrôle mental, I'attaque
mentalg la fusion mentale et le oontrtrle des 8ens,

Sorcier : Sorts réaultant en la degtruction spécifique de matière
animée ou ûor.

Myetique : Sorts de renseignements ermnés et de modifications
basée sur I'illusion et sorte modifiant la matière.

Astrologue : Sorts d'obt€ntion d'informations : dét€ction, com-
munication, prémonition et ommunion.

Les trcis profesions suiuantes ne peuuent laræer que d,es sorla ù
puissanæ limitée.

Moine : Sortg de mouvement pour soi-même et de contrtle de
rnn corps et de aon eaprit.

Ranger (Ranger) : Sorta en relation avec I'extérieur et leg élé-
mente (climat).

Barde (Barde) : Sortg en relation avec leg aona, la connaiggarce
et I'utilieation d'objets.

Pe = 1-2
Be=16

Miniscule T
Petite P

MoyenneM

Grande G

Giganteeque E : nombre de dés doublé ou triplé OU +G ma-
ximum aux dégâts (i.e. 1€ deviendrait 2-9 à
7-14 ou 2-16/3-24).

LES PERSONNAGES

. Caractéristiquea : Utilisez la table 1.32, en tenant compte des
indicatione euivanteg. Si plus d'une caractériatique eet àonnée
(Pllf), faites-en la moyenne avant de convertir.

AD&DO JRTilT RM

Force Foræ Force
Intelligence Intelligence Raisonnement et Empathie
Sageese Intuition Mémoire et lntuition
Dextérité Agilité Rapidité et Agilité
Constihrtion Conatitution Constitution
Charigme heence hgence etAutodiscipline

Clas€e de Pereonnago : Sauf indication contraire dang
'Notea", la profession d'un personnage est Guerrier. [æs Multi-
claeeés mentionnég ci-desgous font r{férence À la poseibilité d'un
personnage AD&D9 à deux claeeeg. Du faif de quelques
reetrictions dana AD&t concernant certaines claseee de person-
ûage, un MJ dewa faire attention à la claese d'arrivée du for,eon-
na8e,




