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Indicatiæ.ts

I.ACOT]VDRTURE
Tathar relint sa respiralion, intimidé par la présence de sa

Rcine Noldo. De ses bras, iI soulenait son cannarode Lindal, un
Elfe Syluain tnessager du Roi T'hranduil dans le lointain Mirk-
wood. "Maud.its soient ces Orques inf&mes !" marmonna I'Elfe.
Le groupe de Lindal était tombé dans une embuscade à moins
d,'une lieue de la Forêt d'Or et tous ses compagnons auaient péri,
seul Lindal auait pu s'échapper auec le tnessage, blessé par une
flèche empoisonnée. Moribond, il s'était écroulé au bord de Ia
Nirnrodel, où Tathar, dc Ia gardc de la frontière Nord, le recueil-
lit. Connaissant la conrplexité des poisons utilisées par les
Orques, il n'appliqua à la blessure qu'une feuille de Carnerern
puis transporta Lind.ol, inconscient, jusqu'à Caras Galadhon.
Lù, un Elfe Sinda de garde les attendait aur portes, 'Ya. directe-
ment à la Cloirière d.u Miroir de la Dame, elle y verra le mes-
sager,"

Ils s'y sont rendus, Galadriel semblant plus belle et plus puis-
sante que jomois, ses cheueur dorés brillant dons Ia lumière des
étoiles. Comme tous les Eldar, elle apparaissait quelque peu ir-
réelle, mais dans ses yeur. se lisait une profonde anxiété. Lindal
n'était guère plus qu'un poids mort entre les nains de Tathar; si
quelque magie pouuait le sauuer , eIIe devrait agir rapidement!
La Dome de la Lorien s'approcha, ses mains, porteuses de guéri-
son, ouuertes,

Auteur/Concepteur : Terry Amthor.

Responsable de la série : Peter Fenlon.

Contributions rédactionnelles : John Ruemmler, Olivia John-
ston.
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1.0 INDICATIONS
Le Jeu de Rôle d'Aventures Fantastiques est proche dune nou-

velle vécue, dans laquelle les joueurs seraient les personnages
principaui. Tous s'unissent pour écrire une histoire qui ne
manque jamais de péripéties. IIs concourent à créer un nouveau
pays et d'étranges nouveaux contes.

Ce produit de la gamme est conçu comme une aide pour le
Maltre de Jeu qui désirerait faire jouer des scénarioe ou des
campagnes situés dane les Terree ilu Milieu de J.R.R. Tolkien.
Les modulee d'aventures sont des études comFlètes et prêtes à
jouer sur des régions très précises, et sont prévus pour être utili-
sée avec un minimum de travail additionnel. Chacun d'eux
fournit des informations chiffrées fondées eur les systèmes
d'aventures fantastiques du Jeu de Rôles des Terres du Milieu
(JRTM) et de Rolemaster (RM) - il s'agit d'un système de jeu
plus complexe que le JRTM et non encore traduit en français.
Les modules sont toutefois adaptables à la majorité des princi-
paux jeux de rôle. Il faut souligner que Ies conseils donnés ne
sont pas absolus, mais doivent être des aides à votre créativité.

L'oeul're du Professeur Tolkien
Chaque module est Ie résultat d'une recherche approfond.ie et

essaie de présenter les fameux modèles associés à I'oeuwe de
Tolkien. Des données rationnelles de linguistique, de culture et
de géologie sont utilisées. Les élérnents d'interprétation nont été
intégrés qu'avec de grandes précautions et uniquement lors-
qu'ils entraient dans des motifs et des schémas préexistants.
I.C.E. ne prétend pas que son interprétation eoit la seule ou la
meilleure possible; nous espérons plutôt donner au lecteur
I'impulsion de la procédure créatrice et l'atmosphère de la ré-
gion concernée.

Souvenez-vous que les sources d'information gont en dernier
ressort les ouwages du Professeur J.R.R. Tolkien. Les publica-
tions posthumes, éditées par les soins de son fils Christopher, ap-
portent un éclairage supplémentaire sur le monde des Terres du
Milieu. Ces modules sont dérivés de "Bilbo le Hobbit" et "Le
Seigneur,les Anneaux"; c'est ainsi qu'ils ont été conçus et donc
aucune contradiction ne doit apparaltre avec une quelconque des
autres sources.

1.1 DEFINITIONS ET TERMES

l.ll ABREVIATIONS

Les abréviations gont données dans I'ordre alphabétique à
I'intérieur de chaque catégorie.

$dè*deja
JRTM. . Jeu de Rôle dee Tenes du Milieu
RM,..... RoleEaster

CmctAddiqtn dctrmmrgc

AD.....Auto-diccipline (RM)
Ac.....Asilité (RM & JRTM)
CO......Con8titution (RM & JRTM)
EM.....Empathie (RM)
FO......Force (RM & JRTM)
IG...,..Intelligence (JRTM)
I1....,,.Intuitiôn (RM & JRTM)
ME.,...Mémoire (RM)
PR......Présence (RM & JRTM)
RP......Rapidité (RM)
RS......Raisor.nement (RM)

Tædejzu

4M.....Àrt8 rnartiaux
BD...,,.Bonus défeneif
BO.....,Bonue offensif
Car......Camccéristique ou Attribut
CC.......Coup critique
D-...-.-- Dé ou Dés
JR.......Jet de réristance
JBAF.. Jeu dc Rôle d'Aventureg

Faniastiques
MJ......Maître de Jeu
Mod.,..Modiircateur ou Modification
Niv,,...Niveau (d'dpérience

ou d'un eort)
pb.......Pièco(6) de brome
pc,......Pièce(e) de cuivre
pe.......Pièce(B) d'étsin
pf........Pièce(s) de fer
PJ.....,.Pereornage Joueur

pj.....,,.Pièce(s) de jade
pm......Pièce(s) do mithril
PNJ,,,,Perromage Non Joueur
po.......Pièce(e) d'or
PP..... Point(s) de Pouvoir
R.......Rayoti
rd.,.,.. Roud (p6riode ds 10 sondeg)
TA.....Type d'arDure

TeædæTæduMillan

4........ Àdtnaic
1A....... Premier Ags
2A....... Deuiène Age
3A........Troieième Age
4A........Quairième Age
Cir...... Cirth ou Certar
Du.......D unlending
E.........8dain
El........Dldarin
Es........Easterling
H......... Hobbit (variante du Westron)
Har......HaradriE
Hc........ Honme dee collines
Hob'..... Bilbo le l{obbit
Kd........ Kuduk (ancien Hobbit)
Kh........ Khuzdul (langæ Naine)
NP........Noir Parler
Or.........Orque
q..........Queny8
R........ -.Rohirric
Rh..-..-..-Rhovenion
S...........9indarin
SdÂ.......Iæ S€lg!ru de Auqu
Sy......... Elfe Sy'lvain
Tong.....Tengwar
V..........Variag
W......... WeBtron (langue commune)
Wo...,....,Woee (Druedain)



D'tfinitiont

r.12 DEFINITIONS

Albôtre : Pierre blanche translucide de Ia famille dee gypsee granuleux.

Avarl (Q."Ceux d.u refus"): Elfes qui n'entreprirent pas le Grand Voyage
(voir chapitre 4).

Azsnulbizar (Kh. "Vallée des Rigoles Sombres"; W. 'Vallée de la R!
gole Sombre"; S. "Nanduhirion"):Cette vallée s'étend sur le vemant Egt
des Monts Brumew, au:K sourcea de la rivière Celebrant, et est bordée des
trois grands pics Fanuidhol, Caradhrae et Celebdil. Lee Grandee Portes
(Porte Est) de la Moria s'ouvrent sur I'Azanulbizar et un escalier de
Naine conduit vere I'extérieur, rejoigrrant I'Escalier de la Rigole Sombre,
et - tout au long d'une gérie de courtee caecadee - descend au travers de la
vallée. Il devient alor.g une route qui court vers la IÆrien. Un lac enchan-
té, appelé I'Etang-Mircir, a'étend au centre de la vallée, En B A 2299 se dé-
roula ici une bataille décisive; elle s'acheva par la mort du seigneur
Orque Azog et la victoire des Nains, concluant ainsi la Grande Gueme
Entre lee Nains et lee Orques.

Azurite : A I'origine, c'était une forme de minerai de cuiwe; cette pierre
est de couleur bleu foncé, aouvent uniforme quoique parfois mouchetée.

Bruinen (S."Viff'Iot"): Rivière traversant I'Eriador et marquant la fron-
tière Nord de I'Eregion. En amont de Tharbad, elle rejoint la Mitheithel
pour former le Gurolàlo.

Calcédoine : Variété translucide de qurtz de couleur bleu-gris à blanc. Il
présente parfois des bandes,

Caras Galadhon (S,"CitC du Peuple des Arbres"): Capitale de la Lorien
après le retour de Galadriel en 3A 1981.

Celebrant (S."Cours d'Argent"; Kh. "Kiôjl-Nôra'); La rivière coulant
vers I'Est et quittant les Monts Brumeux pour se jeter dans le Kheled-

Grotte"), trâverse Ia Lorien, et finalement rejoint I'Anduin.

Cerin Amroth (S."Colline d'Atnroth")z Site de la réeidence d'Amroth, mi
de Lorien, au début du Troisième Age.

9irith Caradhras (S."Col d.u Rubicorne" ou"Porte d,u Rubicorne" i
Kh."Logil Barazinbar"): Le haut col qui coupe les Monts Brumeux entie
les montagnes Caradhras et Celebdil. Il relie I'Eregion à la Lorien. Du
côté Est, la- route dévale par I'intermédiaire d'un escalier de Nains qui
court parallèlement aux chutes qui alimentent le Kheled- Zâram.

Clairière : Terme ee référant normalement à tout espace dénué d,arbres
dans une forêt; ce mot, en Lorien, eert également pour nommer les diffé-
rentes guildæ d'artisanat et de services.

Eldar (Q."Efes" ;"Peuple Stellaire") : Lea Calaquendi (e.,'Grond.s
Elfes") qwi frrent le Grand Voyage jusqu'aux Teires Eternelles. Voir
chapitre 4.

En Egladil (S."L'Angle" i"I'Endroit Oublié"): Région du Nairh prèe de
I'Anduin. Caras Galadhon ae trouve en En Egladil.

Eregion (W."ÈIozssaie"): La région des hautes tenes de I'Eriador entre
lee rivièr€s Glanduin et Brutnen eat composée pour la plus grande part des
contreforts dee escarpements eur le flanc occidental des Monte Brumeux.
J,'E19Sio_n orign!{ grimpe jusqu'à la saillie dee montagnes, tandis que
lea étenduee de I'Ouest eont constituéee du moutonnemenl deg collines sé-
parées par dee ruigseaux et des maraie. Une longue cordillère monta-
gneuse orientée Est-Ouest, la Crête Houssaie, traverae le centre de la ré-
gion, L'Eregion s'est essentiellement dépeuplé depuis 2A l69Z et est rnain-
tenant connu pour aes nombreux arbree à houx. Il contient également la
porte Oues-t_de la Moria, qui fait face à la rivière Sirannon, principal af-
fluent du Glanduin-

Eriador : Tout le territoire âu Nord de la rivière /sen et entre les Mon-
tagne s Bleues (S.'?red Luin") et læ Monts Brumeux (5.,,H ithaeglir"), Sa
frontière Nord s'étend le long de la crète des haut€s tenes qui co-urt en di-
rection du Nord-Ouest depuis Car Dtm pour se jeter dans la Boje de Gloce
d,e Forochel. Certains récits situent sa frontière Sud le long de la ligrre
marquée par les rivières Flotgris (S."Gwathlo,) et Vol-de-Clgies
(S."Glanduin"). La plupart la tienncnt pour être cette rég.ion au Norâ de la
traditionnelle frontière occidentale du Gondor. Eriador se traduit appro-
ximativement par "Tenes Vides" eL comprend les régions de Minhiriith ,
prcgiory, Cardolan, Rhudout,Arthedain et, pour partie, lepays de Dun ét
1'Enedhwaith.

Flet (S."?a/an" ;Q."ToIain"): Plates-formes construites en bois blanc et
qui sont le lieu d'habitation dee Galadhrim (S."peupk des Arbres',) dela
r-.orien, Ce rte sont jamais plus que des plates-formes dépo,rrvues de murt,
de toit et n'ayant mème pa.s de baluetrade. Seulea lee feuillee de Mallorn ei
dee écrans démontables coupe-vent offrent un abri. L'on accMe aux Flets
grâce à des échellæ de corde légère.

Glan-duin (S."VoI- de-Cy gnes"): Grande rivière marquant la frontière
méridionale de I'Eregion. Elle ee jette dane la Mitheithel en amont de
Tharbad, lcs deux rivières formant alon Ie Gwathlo. Elte eet appelée Vol-

de-Cygnea à cause dee nombreux cygnes qui fuquentent son cours infé-
rieur, surtout à Oet-in-Edhil.

Gwa ith.i.Mi rd aln (5," C onfr é rie de s O rlè u re s -Joa iIIi e rc" ): Guilde, école
et atelier créé par Celebrimbor en Houseaie. Cet ordre atteignit le plus haut
niveau de technicité qui puisse se concevoir et peraonne dang les Terree du
Milieu ne pouvait rivaliser avec I'un de geg membres ou I'ordre entier
sauf Felinor et peut-être Annatar, bien que le pouvoir des anneaux dea
Elfee ait été tel que même I'Unique ne pouvait totÂlement les dominer.

Houssaie : voir "Eregion".

Hythe (W.'Port"): Petit port ou quâi, spécifiquement le petit quai en Lori-
en pès de la confluence de l'Anduin et du Celebrant.

Khazad-Dûm (Kh." Château Nain' ; S."Hadhod. rond." ; W." Naine Cité"):
Il est également connu en tant que Moria (S."Gozffre Noir"), le Puite Noir
et lee Mineg de Ia Moria. Khazad-Dtm se drease À la fois citadelle,
château et ville-forte du Peuple de Durin, la plus nobles des Sept Tfibus
Nainee. Fondé dans lee premien tempe du Premier Age dea gmttes sous
les Monte Brumeu, il entoure et contient la sainte vallée nommée Aza-
nulbi.zar. Khazad-Dtm a été agrandi pou comprendre eept niveaux prin-
cipaux qui traversent la largeur de la chaine de montagnes, et s'étend
sous leg trois monta Carad,hra,s,Fonuidhol etCelebdil. Tôt dans le
Deuxième Age, lee Nains y découwirent le Mitàril et ils furent nombreux
À émigrer des Montagnee Bleues vers la Maieon de Durin. Khazad-Dtm
fut abandonné en 3A 1982 deux ane aprè8 la libération du Balrog. Tel un
royaume, il inclut l'Àzanulbizar et tous les paesages et chambres sous leg
montâgne8.

Irrlen (S."... de Rêue"): Connue également à différentes époques comrne
Lothlorien (S."FIezr de Rêue"), Laurelind,orenan (S."Poyc d,e La VaIIée à
I'Or Chantant"),Lorinond. ,Lindorinand. (N.?ays dts Chdnteun") et
Dwimord.ene (R."VoIIée Hantée"). La Forêt d'Or fut établie en premier
par Galadriel en 3A 1376, bien qun certain nombre d'Elfes Nandor I'y
âient pÉcédé. Voir le chapitre 6 pour plus de détails.

Mslschite : Autre minerai de cuivre; la malachite eet striée de vert pâle.

Marbre Pentalllque : Marbre crietÂlin de couleur blanche particu-
lièrement beau.

Moria (S."Gouffre Nojr"): Voir K/razod-Dûm ci-deæu.

Moriquendi (Q."Efes Sornbres"): Elfes n'ayant pas fait le Grand Voyage.
Voir chapitre 4.

Naith (S."?ricngle";Y{."Pointe"): Partie centrale de la Lorien; terri-
toire 6itué entre le Celebrand et I'Anduin.

Nandor (S."Ceur qui Firent Demi-Tour"): Elfee qui refuèrent de cont-
nuer le Grand Voyage au-delà dee Monts Brumeux. Voir chapitre 4.

Nimrodel (S."Dame Blanche de Ia Grotte")z Magnifrque Elfe Sylvain de
Lorien, compagne d'Amroth; également rivière qui traver€e la Forêt d'Or
nommée ainsi d'après elle.

Noldor (Q."Zes Soges" ou"Elfes Profonds"): Deuxième Lignée des Eldar.
Voir chapitre 4.

Ost-ln-Edhil (S."Forteresse d.es Eld.or"): Capitale et citsdelle de I'Ere-
giol. Elle fut habitéejusqu'en 2A 169?, année où. elle fut priee d'assaut et
pillée par lee arméee de Sauron.

Porphyre : Roche muge-pourpre trè8 dure. Elle contient deg crietâux de
Feldspathe.

Porte Ouest : L'entrée occidentale de Khazad-Dtm; également appelée la
Porte de Durin, leg Portee de Durin et la Porte Elfique, Flanquée
d'énormes arbr€s à houx, cette porte débouche eur une longu.e route menant
À Ost-in-Edhil, la capitale Eldarin d'Eregion.

Rhodochrosite I Piere blanche tramlucide avec des raSrum me rouge.

Sindar (S.?fes Grir" ou "Elfes d.u Crépusculc"): Cee Elfes ne gont ni des
Moriquend,i, ni dæ Calaquendi.

Sirannon (S." FIot de la Porte"): Rivière s'écoulant près de la Porte Ouest
de la Moria.

Sylvains : 1'out Elfe ne faisant pas partie des.E/dar. Voir chapitre 4.

Tharbad (S,"Catefour"): Cité du Sud de I'Eriador à la confluence dea
rivières Glanduin et Mitheithel. Fondée au milieu du Deuxième Age, elle
a survécu À I'attaque de Sauron en 2A 1697, maia commenca lentement à
décliner au début du Troigième Agejusquà la peste de 1636 qui la dépeu-
pla complètcment.

Tlavertln : Variété de marbre brun clair légèrement poreux pouvant êtrre
lustré.

Vanyar (Q."EIfes Clairs"): Première Lignée des Eldar. Voir chapitre 4.
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1.2 ADAPTER CE MODULE A VOTRE
CAMPAGNE

Ce module est/fait pour être utilisé avec la plupart des princi-
paux systèmes de Jeu de Rôle d'Aventures Fantastique (JRAF).
Vu que les différentes règles des JRAF ont leur propres méthodes
de combat, leur propres sorts et leur propres création de person-
nages, certains termes courants descriptifs ont été choisis pour
délinir des lieux, peuples, créatures et choses. Malheureuse-
ment, des données statistiques, telles que bonus et caractéris-
tiques des personnages, différent profondément d'un système à
I'autre; après tout, elles sont liées à des mécanismes spécifiques
du jeu. I.C.E. a choisi d'utiliser des pourcentages (D100) com.me
base, car la conversion en D20, D18 et D10 peut êtrc faite avec une
relative facilité (cf.1,32 pour une table de conversion pratique).
Les caractéristiques des Personnages Joueurs et PNJ sont égale-
ment détaillées d'une façon particulière; de nouveau, simplicité
et uniformité ont été accentuées et une conversion pour votre
système dejeu pourra être aisée,

Gardez en mémoire le fait que le JRAF est pâr nature une ex-
périence créative et que le MJ ou le joueur a toute liberté pour in-
corporer ses propres idées au jeu.

Les points suivants peuvent se révéIer être dune grande aide
pour corrmencer I'utilisation de la région ici décrite :

1. Lisez le module dans son intégralité pour avoir une i.dée de
Ia région.

2. Relisez les porties consacrées au MJ et convertissez les ca-
ractéristiques en celles de uotre système de jeu;

3. Choississez la périod.e de temps de uotre campagne. Si uous
choisissez de jouer au d.ébut ou à la fin du Tloisième Age ou bien
au début du Quatrième Age, prêtez particulièrement attention a.u
chapitre consacré d cette région "ù d'autres périodcs", En foit ce

chapitre donnera au MJ une id.ée des implications d.'une ca'n-
pagne menée ù une autre période que celle choisie ici, LC.E. o
choisi 3A 1600-1700 comrne une ère suseitont porticulièrement
l'intérêt, mais vous pouDez préférer une autre périodc;

4. Réunissez toutes les sources que uous jugerez nécessoires;
5. Recherchez la période que uous auez choisie et faites-en

l'ébauche nécessaire en plus du tnatériel fourni ici;
6. Convertissez les caroctéristiques des PNJ, pièges, armes,

sorts et objets en fonction des termes utîIisés dans votre jeu. No-
tez les chongements qui d.oiuent être opérés dans le système utili-
sé ofi.n d.e conseruer à uotre compa.gne lo cohésîon des Terres du
Milieu;

7, Créez un codrc complet en utilisant de nombreuses cartes
détaillées et pour fournir une trarne créatiue. De cette façon, vous
aurez un mond,e riche et consistant et les données pour la créa-
tion uous opporteront une souplesse pour détailler au hosard des
régions et des événements,

1.3 CONVERTIR LES
CARACT ERISTIQ U ES

Quand vous utiliserez ce module avec votre campagne de
JRAF, notez avec soin toutes les caractéristiques des Personna-
ges Non Joueurs avant de commencer à jouer. Si des adjuste-
ments doivent être faits, vous pouvez désirer consulter les lignes
de conduites suivantes. Les renseignements fournis sont en
termes de pourcentages et ont pour but de donner au lecteur une
image relativement claire des forces et faiblesses des individus
et ciéatures concernés. La plupart des systèmes de JRAF font
référence aux données, et la conversion sera simple; rappelez-
vous, cependant, qu'il existe des dizaines de règles de Jeu de
Rôle et la conversion des caractéristiques donnée ici peut se ré-
vélcr ennuyeuse; vous pouvez créer vog propres PNJ À partir du
travail ébauché dans ce module.

r.31 COI{\IERSION DES POINTS DE COI.IP ET DES BONUS
Pour convertir des valeurs de pourcentage dans un système de

1-20, une règle simple est : pour chaque +6 surune échelle de 1 à
L00, vous avez un +1 sur un D20.

Les valeurs en Points de Coup données dans ce module repré-
sentent la douleur générale et les traumatismes. Ile recouvrent
plus les bleus et les petites coupures que les plaies. [æ système des
Coups Critiques est utilisé pour couvrir les plaies importantes et
les coupe mortels. Les Points de Coup infligés ici sont moins im-
portants que dans les systèmes dejeu où la mort survient lorsque
les Poiats de Coup du personnage sont épuisés. Si vous utilisez un
système de jeu qui n'utilise pas ce système de Coups Critiques
particuliers comme, par exemple, Donjons et Dragons de T.S3.
Inc., doublez simplement le nombre de Points de Coup que reçoit
le personnage ou divisez par deux les valeurs des Points de Coup
trouvées dans ce module.

132 COrrvmsION DES CARACTERTSrIQUES pOun TOUS
LESPRINCIPAUK SYSIUVIESDE JRAF

Toutes les caractéristiques et les informations chiffrées utili-
sées dans ce module sont donnéee gous la forme dejeta normaux
de dé ou de Jets Sans Limite, aur une base de 1-100, IIs sont
conçus pour I'utilisation de dé de pourcentage (D1O0). Utilisez le
tableau ci-dessous pour déterminer les bonus appropriéa ou pour
convertir les résultats de 1-100 dans une échelle coûpatible avec
les systèmes n'utilisant pas les pourcentages.

Car. Bonussrn Bonueerr Car. Car.
1.100 D100r u) s.18 2-u2

L(J}+ +&5 +7 fu
101 +30 +6 19
100 +25 +6 18
98-99 +n +4 n
96€7 +15 +3 16
90-94 +10 +2 15
85Ag +5 +1 14
75{l +5 +1 13
æ-74 0 0 12
4059 0 0 10-11
2539009
L5-2tL -5 -1 I
10-14 -5 -1 7
6-9 -10 -2 6
3-4 -15 -3 6
2-n-44
1-25-44

L7+
1É16
13-14
t2

11

10
I
8
7
6
6
4
3

2
2

L33 CONVERSION DES CARACTERISTIQI,IES
Dix caractéristiques sont employées pour définir chaque per-

sonnage détaillé dans ce module. Si vous utilisez une création de
personnage avec des caractéristiques différenteg eUou un non-
bre différent de caractéristiques, suivez les points suivants :

1) Assignez la caractéristique appropriée de votre eystème de
JRAF'au terme donné à côté de la caractéristique analogue
établie dans ce module. Si vos règles utilisent noins de ca-
ractéristiques, vous pouvez faire la moyetne des valeurs des
combinaisons de facteurs qui contribuent à la caractéristique
de votre système (i.e. dextérité : moyenne entre rapidité et
agilité). Si vos règles utilisent plus de caractéristiques pour
définir un personnage, vous pouvez utiliser la valeur appro-
priée pour plus d'une caractéristique "équivalente" (i.e. voue
pouvez utiliser la valeur attribuée à la constitution pour, à la
fois, I'endurance et la durabilité). Vous trouverez ci-dessous
quelques exemples de termes de caractéristiques équivalents:

FORCE z robustesse, puissonce, résistance, vigueur, endurance,
conditionnement physique, etc. Il est à noter que la grande ma-
jorité des systèmes considèrent la force corlme un attribut.

AGILITE : dcxtérité, habilité, adresse manuelle, ad'resse, mani'
abilité, ruse, esquiue, souplesse, etc.

RAPIDITE : dcxtérité, uitesse, réaction, viuacité, etc.

CONSTITUTION : sazt4 uigueur, enduronce, résistance phy'
sique, physique, résistonce aux dommages, etc.

AUTODISCIPLINE : uolonté, alignement, croy@nce, force ou
puissa.nce mentole, concentration, sdng'froid, détermination,
zèIe, etc.
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EMPATHIE : capacité émotionnelle, jugement, alignement, sa-
gesse, pouuoir, prouesse magique, uoix. de borde, etc.

RAISONNEMENT : intell igence, cap arité d' apprendre, copacité
d'étude, anolyse, rapid.ité mentale, logique, déduction, esprit,
jugement, Q.I., etc.

MEMOIRE : intelligence, sagesse, capacité d'informotion, ca-
pacité rnentole, rap pel, rétention, rec onnais sanc e, etc.

INTUITION : sag'esse, cho,nce, tolent, capocité de réaction
( mentale), dé duction, capacité p sy chique, p er spic acité, cloiru oy -
once inspiration, perce ption, pr essentiment, etc.

PRESENCE i charisne, apparence, pondération, résistance à la
pa.nique, moral, capacité psychique, sang-fToid, uanité, pouuoit
de perception, d,iscipline nentale, uoit de barde, etc.

2. Convertissez les valeurs des caractéristiques en celles ap-
propriées de votre jeu. Si votre système de JRAF utilise deg
pourcentages, aucun changement ne sera nécessaire. Si ce
n'est pÊs le cas, servez-vous du tableau de conversion précé-
dent,

r34 CON1IERSION DES CAPACITES DE COMBAT
Toutes les valeurs de combat sont fondées sur r/BTM ou sur

Arme LaulClaw Law (Ndt : il s'agit d'un des livr.ets de la boite
Rolemaster). [,es règles de conduite suivantee aident également
à la conversion.

7. Lec bonuc de force et de rapidité ont été d.éterminés en fonc-
tion du tableau 1.32 précédent. Notez les coractéristiques que
uous utilisez et déterminez les bonus en utilisant les règles de vo-
tre système.

2. Les bonua de combats basés sur le niaeau sont : +S lniueau
pour les guetiers et les larrons, +2 /niueau pour les voleurs et les
guerriers moines et +Tlnioeau pour les bardes, moines et ran-
gers. Prenez simplement le niueau du PNJ, notez sa closse (ou
l'équiualent selon uotre système) et déterminez tout bonus offen-
sif (dû au nioea.u) approprié à uotre jeu. Notez que les bonus au-
tres que ceux mentionnés au Type d'Armure sont d,es bonus
" offensifs" .

3. Si uotre système est basé sur des niaea u,x d.e compétence (ou
sur d'autres augmentations d.e compétences), utilisez le bonus of-
fensif indiqué. Vous pouvez avoir ù conuertir le bonus en une
ualeur, non en pourcentage. Vous pouoez également uous seruir
du paragraphe 7.37 ci-après.

4. Les Types d'Armure sont les suiuants :
TA Descri.ption de l'artnure
1 Peou nue (ou uêternents normaurllégers).
2 Robe : robe longue portée professionnellement par des

lanceurs de sort et certains combattants.
3 Cuir : peau naturelle de certains animoux, norn aux

et peu courants (ex : cerf, chien, loup).
4 Cuir épais : peau naturelle de certains animaux, nor-

maux et peu courants (ex : buffle, éléphant, sanglier).
5 Pourpoint en cuir : uêtement en cuir couurant le buste

jusqu'à la ceinture ou jusqu'ù rni-cuisses, mois pas
les bras.

6 Veste de cuir : oêtement en cuir couvrant les bros et le
b us te jusqu' à mi- cuis ses.

Veste de cuir partiellement renforcée : comme 6,
mois, d.e plus, renforcée soit par du cuir rigide, soit
por des renforts en métal cousus drtns l'épaisseur.
Veste de cuir renforcée : cotnme 7, mois les jambes
sont aussi ptotégées.
Plastron en cuir : protection en cuir rigid.e couorant
le torse jusqu'ù mi-cuisses et les bras.
Plostron en cuir ouec protection : corrlrne 9, mais, de
plus, couurant les auant-bras et les jombes.
Plaques partielles d.e cuir : atmure en cuir rigide
couurant le corps en entier, et peau de certaines créa-
tures contenont quelques parties plu rigides (er :
rhinocéros, alligator).
Plaques de cuir : comme 77, mais le cuir rigide et les
parties rigidzs sont plus dures etlou plus nombreuses
(ex : tortue, certains dragons, crabes).
Chemise de mailles : couure le torse jusqu'à mi-
czisses et les bras.
Chemise de mailles et protection : oornme 73, mais ,
de plus, les ovant-bras et jambes sont couverts.
Cotte d.e mailles : couure lo plupart d,u corps, Eous Ia
forme d'une chemise et d'un pantd,lon.
Haubert d.e mailles : chemise longue d,e moilles ou-
uerte à ld taille dzuant et dcrrière pour faciliter le dé-
placement; certains dragons peuuent duoir ce l\rpe
d.'Armure.
Plastron en métal : plastron en méta,I daec des
plaques d.e métal plus petites couvront le torse jusqu'à
mi-cuissee et les bras,
Plastron en métdl auec protection : cornme 17 mais,
de plus, les avant-bras et les jambes sont protégés.
Armure partielle de plotes : arnTute rigi.d,e de plates
couuront le corps ouec de la cotte de mailles entre les
plates aur articulations et sur les jambes.

n Armures de plates : arnlure rigid.e de plates comme
79, mois auec d.es plates se cheuauclnnt aux articula-
tions, et arft,ute dc plates couorant les jambes.

Notez la description dc I'armure et substituez-la au Ilpe I
classe d'Armure approprié à, votre système dp JRAF.

5. Les bonue défeneifs sont fonctian d,es bonus dz rapi.d,ité du
PNJ tels qu'ils sont notés d,ans le tobleau 1.32 précédznt. Quand
le bonus d.éfensif est entre porenthèses, ld valeur comprend,
également un bouclier (un supplément de 2O pour taut bouclicr
normal non-rnogique, plus Ia valeur éventuelle d.e la magie).
Dans un tel cas, constatez s'il y o ou non un bouclier, et a'il y en a
un, notez son type.

1.35 ADAPTATIONDES SOtrUIS ET LISIES DE SOTYTfI
Les références des sorts ci-incluseg gont sous la forme de

"listes", groupements de sorts apparentés. Chaque liste a un
thème commun et comporte, normalement, un sort différent
mais apparenté à chaque niveau. Par exemple, la connaissance
de la liste "Voiee du Feu" au niveau 10 résulte dans I'acquisition
de 10 sorts basés sur le feu, un sort pour chaque niveau de 1 à 10.
Que le lanceur de sort puisse eflicacement lancer ces sorts est
fonction du MJ, du système et du niveau du lanceur ou du degré
de compétence. [,es systèmes de JRAF, utilisant des règles con-
prenant I'apprentissage et le développement des sorts au sein de
"collèges" ou selon des méthodes spécialisées, emploient des
concepts similaires à ceux utilisés dans ce module. Beaucoup de
systènes, cependant, font que Personnages Joueurs ou PNJ ne
doivent apprendre qu'un eort à la fois, souvent sana aucune con-
d.ition requise pour que le sort soit en rapport avec un pasaé ou un
modèle particulier, Convertir les listes de sorts des PNJ en une
contrepartie individuelle sera plus difficile, rnais peut se faire
en se servant des règles suivantes :

7. Consultez les listes de sorts du PNJ et notez les d,ifférents
noms d,es groupes. Chaque norn indique quel type de spécialisd-
tion en sorts le PNJ a choisi (i.e. la liste 'Toies du Feu" indique
une préférence pout les sorts basés sw Ie feu).

2. Notez Ie niueau du PNJ et déterminez le nombre d.e sorts ou
groupe de sorts qu'il auroit da,ns votre système dc jeu. Consid,é-
rez égalernent Ie niueou dc puissonce dcs sorts auquel le PNJ au-
rait occès (i.e. un magicien dp niueou 5 selon uos règles poutroit
auoir un maximum d.e 8 sorts - 2 sorts du niueau 3; 3 sorts du ni-
ueau 2 et 3 sorts du niueau 7).

3. Sélectionnez les sorts appropriés d.e uotre systèrne pour un
lanceur dz sort du niveau et dz lo profession d,u PNJ, en gard.ont
à l'esprit que les références ind,iquées dans le mod.ule d.evront
être suiuies si possible.
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136 NCY1E SUR I.ES NTYEATIX
En se servant de "système à niveaux", un MJ peut trouver que

les niveaux de certains personnages les rendent trop puissants
dans son monde. Si cela est le cas, multipliez les niveaux don-
nés par 0,75 ou 0,6 en fonction de la situation. Cela réduira un
personnage de niveau 20 soit au niveau 15, soit au niveau 12. Ré-
duisez également les bonus éventuels en conséquence.

I.37 BONUS DE COMPETENCE
IIs peuvent être obtenus en prenant le niveau du personnage et

en calculant le bonus approprié dans le système utilisé. Les bo-
nus d'un PNJ sont basés sur son niveau, sur son arme eUou sur
d'autres objets, sur les caractéristiques appropriées et sur les ni-
veaux de compétence. Les bonus normaux provenant du déve-
loppement des compétences s'établissent comme suit :

a) quand le niueau d.e compétcnce est d.e zéro (0), Ie bonus est un
malus d.e -25, c'est le reflet d'une incompétence fondamentale;

b) un bonus dc +5 correspond, au niueau de compétence 1 (écart
dz +3O);

c) pour chaque niueau de compétence de 2 à 10, un bonus dc +5
supplémentaire est ajouté (par eremple, niueou d.e compétence 7
donne un bonus d,e +35);

d) pour chaque niueou de compétence de I 1 à 20, le bonus sup-
plémentaire est de +2 (par exemple, niueau de compétence 79
donne un bonus de +68);

e) pour chaque niueau d.e 21 à 30, le bonus est de +7 (par erem-
ple, niueau 28 donne +78); et

fl un bonus de +O,5 est ajouté pour chaque niueau dp compétence
supérieur à 30.

L38 SERRT.]RES ET PIEGES
Les serrures et pièges de ce module sont décrits en terme de dif-

ficultés à crocheter ou à désarmer. Læs soustractions sont à effec-
tuer sur lesjets de dé représentant les tentatives du personnage
pour réussir ces opérations mécaniques. [æ facteur de difficulté
peut être représenté au niveau d'une colonne spécifique de la
table action/manoeuvre (i.e. Rolemaster) ot par un malus sup-
plémentaire, ou une modilïcation au jet de dé. Dans tous les cas,
les termes sont explicites et permettront au MJ de déterminer si
le piège est de diflïculté supérieure à la normale, et de combien.
Le terme explicite est une relative constante basée sur I'ordre de
modification suivant : Routine +30, Aisée +20, Facile +10,
Moyenne +0, Difficile -10, Très Difficile -20, Extrêmement Difïi-
cile -30, Pure Folie -50 et Absurde -70. Un éclairage faible, sa
propre condition physique, un certain passage proche, etc., peu-
vent affecter la modification du jet de dé, mais pas le type de dif-
ficulté. Ainsi, un piège peut être "Très Difficile" à -50, indi-
quant qu'il est normalement à -20, mais d'autres facteurs (par
exemple, I'obscurité) le rendent plus difficile à désarmer, Ces
contraintes supplémentaires sont plus faciles à surmonter que la
complexité intrinsèque du mécanisme; cela explique pourquoi il
y a une différence avec une chausse-trappe bien éclairée dont la
modification de désarmement est "Pure Folie -50". La modilïca-
tion de "50" associée au piège de difficulté "Très Difficile" peut
facilement, après réflexion, être réduite à "-20", mais pas da-
vantage, à moins de démonter le mécanisme. Nous suggérons
qu'un jet de dé modifré dépassant 100 amène une réussite; les
compétences, les caractéristiques, etc., affecteront Ie malus dt à
Ia difhculté et le jet de dé pour obtenir un résultat'

2.0 INTRODUCTION

De nombreux liens unissent les royaumes de l,orien et
d'Houssaie, même lorsque le temps sépara oes deux patries Elfea
(Ia Inrien n'atteignit son apogée que longtemps après la chute de
Ost-in-Edhil), de rrême que le lirent la guerre et la barrière pra-
tiquement infranchissable des Monts Brumeux.

Il est peut-être ironique de constater que durant de nombreuses
années Ie lien principal unissant Ost-in-Edhil et Ia lorien fut
fourni par les Nains. En effet, la Moria étaiû un grand centre de
transit sur la route Est-Ouest; Celebrimbor était particu-
Iièrement considéré coûlme un arri des Nains et favorisait leg
rapports entre ces deux raceg diesemblablee.

Un autre lien important egt le fait que Galadriel et Celeborn
régnèrent à différentes époques sur les deux r:oyaumes; bien que
la Dame soit indissociable de la Lorien, Ost-in-Edhil néchappa
pas È sa blanche main.

Lee raieons pour lesquelles I'un dea Royaumes Elfes survécut,
pour voir I'aube du Quatrième Age, tandis que I'autre tombait
4 000 ans plua tôt eous les coups de Sauru, Ie Seigneur Téné-
breux, sont nombreuses: le coeur jaloux de Celebrimbor le con-
duisit à une alliance ténébreuse, le pouvoir de Galaclriel (et de
I'un des Troig Anneaux Elfea) ne pouvait protéger qu'un seul
royaume et, bien str, la haine eane limite qu'épmuvait Sauron
pour les Noldor et lee Dunedain. Cette dernière raison conduisit
ses armées en Eregion pour y détruir€ et dévaster la Houssaie et
assaillir les Royaumes d'Arnor. Pendant ce temFs, la lorien,
bien que proche du Noir Pays, est calme et inviolée, ga naitresse
trop puissante pour être vaincue par les comFlotg du Prince Mort-
Vivant de Dol Guldur et trop sage pour devenir la cible du Sei-
gneur Ténébreux lui-même.

CHRONOLOGIE

DeuxièmeAge
Env. 760 - Fondation du Royaume Noldo cle Houesaie en Ere-

gion, gouverné par Galadriel et Celeborn à partir de la capitale
Ost-in-Edhil (S."Forleresse des Eldar"). Celebrinbor,
l'Orlèwe, installe Ie grand complexe de forges et crÉe la Guilde
des Forgeurs, Ie Gwaith-i-Mirdain (S."PeupIe d,es Orfèvres-
Joailliers").Il établit des liens commenciaux avec les Naine de
Khazad-Dr1m.

Env. 1000 - Fondation au centre de I'Eregion de la cité de
Tharbad par les Numénoréens, Cela ne prend que quelquee
jours de remonter le Glanduin jusqu'à Ost-in-Edhil (de la nais-
sance du Gwathlo). Celebrimbor forge la seconde Pierre Elfique
Elessar (la première, perdue, ayant été créée par Feiinor) et la
donne à Galadriel

1 200 - Sauron, sous un dégu.isement avantageux et eous le nom
d'Annatar ("Seigneur des Dons"), tente de gagner la faveur dee
Elfes. Gil-Galad ne lui permet pas d'entrer en Lindon, se néfr-
ant de ses intentions. Le Maia déchu d'Aulë obtient plus de
succès auprès des Eldar d'Eregion et, avec ses propos tmmpeurs,
commence à séduire Celebrimbor. Galadriel, cependant, refuse
tout contact avec lui.

1200-1500 - Annatar (Sauron) instruit les Mirdain (lee
Orlèvres-Joailliers Elfeg) eur des techniques nouvelles de for-
geage (et en apprend beaucoup de Celebrimbor).

1350 -13?5 - Sauron persuade les Orlèwes d'Eregion (qui ont
une grande inlluence à Ost-in-Edhil) de se révolter contre leurs
souverains Galadriel et Celeborn.

13?5 - Après avoir abdiqué, Galadriel, accompagoée de nom-
breux Nolrlor, traverse Khazad-Drlm et accepte de devenir Ia gar-
dienne de la forêt, appelée Lorinand, à l'Est des Monts Brumeux,
Elle y fonde le Rôyaume de Lorien. Celeborn reste en Eregion,
refusant .ic traverser Ia cité des Nains.

Env. 1500 - Les Orfèvres Elfes, au sommet de leur art, com-
mencent à forger les Anneaux de Pouvoir sous l'oeil vigilant de
Sauron.

1680 - Sauron retourne en Mordor et commmence à forger
I'Unique.
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1680 - L690 - Sans aucure aide, Celebrimbor crée les Trcis
Anneaux.

1600 - Sauron forge I'Anneau Unique dans les feux
d'Orodruil et achève son noir dessein. A I'instant où le Sei-
gneur Ténébreux passe I'anneau À son doigt, Celebrimbor, loin
de là en Eregion, réalise gu'il a été trahi. Il cache les Trois.

-. 1601 - Furieux que les Elfes n'aient pas été piégés comme il
I'espérait, Sauron exige d'eux qu'ils lui donnenCleJAnneaux de
Pouvoir; ce À quoi ils se refugent. Celebrimbor se repent et, se
rend en Lorien pour demander pardon et conseil à Gâladriel. Il
lui confre Nenya, I'un deg Tmis. EUe conseille de ne pas utiliser
les Anneaux tant que Saumn détiendra l'Unique.

1693 - Début de la guene entre les Elfes et Sauron. Celebrim-
bor envoie deux des Trois (JVaryo etVilya) verg I'Ouest jusqu'au
myaume de Gil-Galad en Lindon.

1697 - Ogt-in-Edhil est prise d'assaut. La Maison des Mirdain
est pillée et Sauron y trourze Neuf Anneaux; Celebrimbor est cap-'l'rÉ puis torturé afin de lui faire avouer où se trouvent les Sept
donnés aux Nains. Il ne dit pas où sont cachés les Trois et Celè-
brimbor est assassiné par le Seigneur Ténébreux. L'Eregion
tombe. Elrond fait retraite en Imladris; Celeborn, conduisanl de
nombreux réfugiés Noldor, rejoint Galadriel en Lorien. [,es
portes de la Moria se ferment. Ost-in-Edhil, abandonnée, tombe
en ruines et ne sera plus jamais habitée.

1698 : Galadriel quitte la Lorien et ge rend en Lindon pour ai-
der Gil-Galad dang la défense du Nord.

1 693 - Sauron prend le contrôle de tout I Eriador.

1700 - L€s arméee du Seigneur Ténébreux eont défaites par une
armée venue de Nunénor pour aider les Elfee de Lindon. Sau-
ron eet chassé d'Eriador.

1780 - Réunion d'un Conseil à Imladris. Celeborn et Galadriely aasistent, laissant le gouvernement de la Lorien entre leg
mains d'Amdir, un Elfe Sinda. Gil-Galad confre Vilya, le plus
puiasant des Anneaux Elfiques, à Elrond le Semi-Eïé. 

' -

Env. 2200 - Première apparition des g Spectres de I'Anneau
(Nazgûl).

3319 - Chute de Nunénor.

3430 - La Dernière Alliance des Elfes et des Humains est for-
mée. Gil-Galad conlïe I'Anneau Rouge à Cirdan,

3441 - Sauron est défait et lÏJnique pris. Amdir, Roi de Lorien,
eat tué au cours du combal son lils Amroth lui succède. Les Spec-
tres de I'Anneau passent dans les ombree. Galadriel et Celebàrn
se retirent à Belfalas près de la mer. Fin du Deuxième Age.

lboisièneeAge
.- A présent, les 4lts peuvent utiliser librement leurs Anneaux;
ils le font au pmfrt des Terres du Milieu, guérissant les blessures
i"fligées par le Seigneur Ténébreux. Le Lindon, Imladris et en-
fin la Lorien deviennent deg lieux strs.

Env. 1000 - Sauron reprend de nouveau forme en Terres du
Milie-u. Première apparition des Istari (Magiciens), Maiar ve-
nus des Terres Eternelles pour combattre les Ténèbres.

Env. 1050 - Sauron s'installe à Dol Guldur. La partie méridio-
nale de la Forêt Verte tombe eous I'influence dee Ténèbres et de-
vient Mirkwood,.

1409 -1636 - Graduelle désagrégation et chute du Royaume de
Cardolan.

_ 1635 - 1637 - La grande Peste dévaste la majeure partie du Gon-
dor et de I'Eriador. Tharbad est abandonnéé, saul la Rive Sud
qui devient un repaire de voleurs.

LgqO - Apparition dans la Moria du Balrog. De nombreux Elfes
s'Enfuient de la Inrien.

1981 - Disparition d'Amroth et de Nimrodel. Galadriel et Cele-
borrr, craignant que la lorien privée de gouvernement ne soit

liwée au chaos, y retournent. IIs n'acceptent cependant aucun ti-
tre. Galadriel exerce son pouvoir et la forêt redevient pmtégée.

2060 - [,e pouvoir en Dol Guldur grandit, les Sages craignent
que se soit Sauron reprenant forme. La Lorien maintient une
garde vigilante contre son voisin.

2063 - 2046 - Lea loups infestent lEriador.

2463 - Création du Conseil Blanc.

29LL - 29t2 - Le Cruel Hiver, Des Ioups Blancs font une appari-
tion massive dee deux côtés des Monts Brumeux. La l.orien est
I'un des raree endroits épargnés. L'inondation qui s'ensuit dé-
truit Tharbad.

294L - Le Conseil Blanc (formé par les fstari, les Porteurs dee
Trpis et d'autres sages) chasse Sauron de Dol Guldur.

2961 - Sauron, à présent en Mordor, ge fait connaitre et déclare
ges intentions voracea. Dol Guldur est réoccup,ée par les Nazgtl
et le Seigaeur Ténébreux coûlmence à rebetir Barad-Dtr. Gala-
driel continue à cacher la l.orien des yeux de Sauron.

3018 - 3019 - La Guerre de lAnneau. Sauron est chaseé.
L'Anneau Unique est tlétruit; leg autres gont soit détruits, soit,
rendus virtuellement sans pouvoir.

3021 - Départ pour les Terres Eternelles des Porteurs de
I'Anneau (comprenant Galadriel, Gandalf, Frodo et Bilbo). Ca-
rag Galadhon est abandonnée. Celeborn retourne vers Mirk-
wood, assaini (la partie méridionale devenant la lorien Orien-
tale). Fin du Troisième Age.

WWffiffi W
3.0 LE PAYS

Dans ce chapitre eemnt décrits pas moins de quatre climatg
différents, y compris celui soigneusement contr6lé du Royaune
protégé de Lorien, et leurs répercussions alentours, De même, ae-
ront décritee les conditions climatiques régnant en Houegaie.
Enfin, I'on pourra avoir un rapide survol du climat possible au-
quel sera confrontée toute personne tentant de franchir le Col du
Rubicorne, I'unique passage en surface sur des centaines de ki-
lomètres à la ronde reliant la larien à lEregion.

3.1 A L'EST

3.ll IALORIEN
La Forêt de Lorien pmprement dite s'étend sur 192 km d'Est en

Ouest et sur 112 km du Nord au Sud. Dea Mellyrn en maryuent
les limites car ils ne poussent pas au-delà du périmètre déli-mité
par le pouvoir de Galadriel. Au Nord-Ouest, les Mellyrn sont les
premiers arbres à être vus depuis la Vallée de la Rigole Sombre
et la Porte Est de la Moria. Au Sud, la frontière de la Forêt dor
est formée par le Celebrozl (Cours d'Argent) bien que la rive
orientale soit recouverte d'une for€t d'arbres normaux qui se ré-
trécit de plus en plus vers le Sudjusqu'à disparaltre. Auâébut du
Deuième Age, la forêt de Fangorn occupait cette région, tou-
chant pretiquement la Lorien. Læ long de la frontière orientale,
lee Mellyrn_poussent trè8 près de I'Anduin mais ils sont toujouri
recouvertg d'une brume qui les rend indistincts. Lee rives eônt à

-cet 
endroit_esçarp{es, roôhuuses et encaissées, presque impossi-

blee à escalader, C'est geulement à la con{luence dù Cele-brant
avec I'Anduin queles rives s'affaissent et font place à une large
prairie herbeuee : le point, le plus méridional de la Lorien.

La Forêt d'Or est, dotée de reliefs naturels qui la protègent des
vente déchainés et dee violentee perturbationJ. Au Mrd-ôueet le
Fanuidhol (Tête-dansleg-Nuages) étend de longs éperons vera
I'Anduin, formant une barrière contre les ventJ du-Nord mor-
dants et les naraudeurs venus des Terres Sauvages. A I'Ouest,
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ae trouvent lee Monts Brumeux proprements dits, formidable
chalne avec un seul col sur des centaines de kilomètres : le Rubi-
corne, p,érilleux et inpénétrable durant la plus grande partie de
I'année. A I'Est, se trouve le large Anduin, le plus grand fleuve
dee Terree du Milieu, Au Sud, se trouve le Celebrant; bien qu'il
ne soit pas un obstacle insurpaesable, il forme une frontière
claire et nette - et I'eau courante est un obstacle pour de nom-
breuses cr€aturee.

Sous le pouvoir de Galadriel, la Lorien était un royaume où
I'hiver, sous Bes formes les plus extrêmes, était inconnu; lea
tempêtes étaient peu fréquentes et elles ne causaient jamais de
domnages. Cela était surtout possible grâce à la Pierre Elfrque
Elessar, cadeau de Celebrimbor à la Reine des Noldor, et plus
tard grâce à I'influence du puissant Anneau Ellique Nenya.
Même lorsque Galadriel ne se trouvait pas en Lorien, Bon pou-
voir était toujours pésent, tenant la région à l'écart des autres
contrées. Iæs Mellyrn, qui ne perdent pas leurs feuilles en hiver,
aide également à minimiser les pertes de chaleur et forment un
coupe-vent contre les vents violents de lEst.

Ce qui suit est un extrait de La Communauté d.e l'Anneau qû
illugtre pleinement le pouvoir qu'exerce Galadriel eur la Lorien
lorsqu'elle porte Nenya. Frodo, sur la colline de Cerin Amroth,
regarde l'étendue dee terr€s alentour. Sans aucun doute, sa per-
ception fut inteneiliée par le fait qu'il était un Porteur de
I'Anneau.

"Comme iI posait enfrn le pied sur Ia lwute plate-forme,
Haldir lui prit la main et le fit se tourrler uers le Sud.
'Regard.ez d'abord. par bi' d.it-il. Frodn regard.a et iI uit,
encore à une certahæ distance, une colline où se dres-
saient dz ha,uts et magnifiques orbres ou une cité dc
tours uertes : il ne pouvoit le dire. Il lui semblait que
c'était de Ià que uenait le pouuoir et la lumière qui ré-
gnaient sur tout le pays.
Pui.s il regarda à l'Est et iI uit tout le pays dz Lorien qui
descend.ait uere la pâle lueur d.e l'Anduin, le Grand
Fleuve. Il porta les yeur par-delà la riuière et toute la
lumière dispdrue, et il se trouva de nouueau d.ans le
mond.e qu'il connaissait. A partir d.u cours d'eau, la
terre apporaissait plote et uide, informe et vague, jus-
qu'à I'horizon où elle s'éleuait de nouveau cotnme un
mur, sombre et lugubre. Le soleil qui s'étendait sur la
Lori.en n'avait oucun pouuoir d.'illuminer I'ombre de
cette lointaine hauteur.
'C'est là que se trouve le repaire en Mirkwood méridio-
nal', dit Haldir. 'Il est entouré d'une forêt de sapins
sombres, qui se d.isputent la ploce et dont les branches
pourrissent et se déssèchent. Au milieu, sur une émi-
nence rocheuse, se dresse Dol Culd.ur où l'ennemi cacha
longtemps sa rési.d.ence... De cet endroit élevé vous pou-
vez contempler les dnur pouvoirs qui s'opposent I'un à
l'autre; à présent ils luttent encore par la pensée, mais
alors que Id lumière perçoit le coeur même des ténèbres,
son propre secret n'a pos été d.écouuert, Pas encore."

L€ Climat
Aucun tableau climatique n'est nécegsaire pour établir le

tempa en Lorien; le schéma en est bien plus régulier et bien
moine variable que ce qu'offre habituellernent la nature.

Durant lee moie dété, lee températures de jours oscillent entre
24"C et 29"C. Au printemps et en automne, des températures
d'environ 21"C eont la norme; en hiver, les températures degcen-
dent rarement en-deesoue de 13'C et elles se situent le plus sou-
vent aux alentoure de 16"C.

Lee précipitations, qui ont lieu toute I'année, se préBentent sous
la forme de pluie légère et brève en début de goirée ou avant
I'aube. La neige est inconnue en l,orien sous le règne de Gala-
driel bien qu'elle tombe souvent aux confins du royaume de la
Blanche Dane. lorsqu'il ne pleut pas, le ciel est invariablement
clair et bleu; à la nuit tombée, les étoiles apparaissent claires et
brillantes. [.e ciel nocturne de la Forêt d'Or présente une étrange
anomalie : la lune en est absente bien qu'elle ne soit pas cachée
par une masse de nuages ou du brouillard. C'est pourquoi il est
di{Iicile, à quiconque n'y est pas habitué, d'établir un décompte
exacte des jours écoulés.

Latr'lore
L'élément le plus significatif - et unique - de la l.orien est

gang conteste I'arbre Mallorn. Dur et fort, capable d'atteindre de
grandes hauteura et doté de branches qui semblent avoir été sé-
lectionnées pour supporter les plate-formes et structures des EUes
Sylvains, le Mallorn n'a paa son égal en beauté dang les Terreg
du Milieu. Son tronc et ses branchee sont recouverts d'une écorce
ligee blanc argentée. En fin d'automne, cee feuillee prennent la

teinte de I'Or pur et restent sur I'arbre jusqu'au printemps,
quand éclosent des bourgeons Or pâle. Au printemps, la l,orien
est recouverte et tapissée d'Or.

Ires Mellyrn ne meurent, ni ne vieillissent, ils sont immuni-
sés à toute naladie ou épidémie affectant les autres arbres. Au
début de leur vie, ils poussent trèe vite et leura branches princi-
palea se développent perpendiculairement aux troncs fournis-
sant dee fondations idéales pour les Flete (ou Telain), plate-
formes qui sont le logement préféré des habitants de la Forêt
d Or (d'où leur nom : Galadhrim ou Habitantg dee Arbres).

Les Mellyrn ne sont pas natifs des Terres du Milieu; ils ont
leur origine dans les Terres Eternelles et sont probablement liés
à Laurelin, I'un des Deux Arbres d'origine (c'est pourquoi I'un
des premiers troms de la Forêt d'Or fut Laurelindarenon ou Pays
de Ia Vallée à I'Or Chantant). Galadriel reçut des mains ile Gil-
Galad plusieurs glands de Mallorn qui les tenait lui-même du
Roi des Numénoréeng Tar-Aldarion. (Les Mellyrn avaient
prospéré en Numénor, transplanté de Tol Ereesëa). [,es arbres
ne poussèrent pas en Lindon mais, grâce au pouvoir de Gala-
driel, ils fleurirent en Lorinand - bien que leur taille n'atteignit
jamaie celle des Mellyrn de Valinor.

Galadriel est I'une des rares Elfes à avoir vue la lorien à Va-
linor et elle possède une grande science des végétaux. Pendant
des siècles, la forêt fut connue eous le nom Laurelindorenan,
puie ce nom fut raccourci en Lothlorien ("Fleur de Rêve") puis
enfin, au crépuacule du royaume, simplement ea Lorien
("Rêve").

Deux autres plantes sont égalenent associées à la [orien :

I'EIonor avec 8es petits pétales jaunes en forme d'étoile et la
Niphredil avec Bes fleure vert pâle. Elles poussent librcment sur
le sol herbeux de la Forêt d'Or.

La Lorien abrite également d'autres formes de vie végétales
plus communes, y compris des arbres fruitiers et des arbusteg
mais le pl:rs important est Ia richesse incroyable de la flore par-
tout présente. Il n'y a aucune maladie en Lorien; tout ce qui y
pousse pr.cspère, car il n'y aucune compétition avec une autre
forme de vie. II y existe un "ordre naturel", les plantes ne pous-
sent ni de façon ordonnée, ni de façon anarchique. C'est seule-
ment dans la Forêt d'Or que I'on peut voir la nature libre et
contrôlée.

LaFaune
Bien qu'il y ait une vie animale en Inrien, elle n'y est pas sur.

abondante et ne ee présente que Bous lee formes leg moins évo-
luées. Il y a dee insectes tel que lee abeilles qui fertilisent les
plantes (et qui fournissent le miel très présent dans
I'alimentation des Sylvains) et les papillons, mais la plupart des
autres insectes volants sont absents. Un grand nombre de varié-
tés d'oiseaux y habitent, pour la plupart dee variétés de petites
taillee se nourrissant de graines et de baiee. Les écureuils,
râtons-laveurs, lapins et autres rcngeurs vivent principalement
à la frontière de la Lorien, mais ils répugnent à pénétrer plus
avant. De plus grande mam-ilères y sont simplement incon-
nus. Leg loups étaient spécialement tenus à l'écart de la Lorien.

3.T2 LES REGIONS SAUVAGES ENVIRONNAT{IES
Ces régions offrent parfois un contraste saisisssrt avec la Inr-

ien, Souvent désolées et manquant de couleur en comparaison,
elles sont forméee de collines douceg ou de baeses terres recou-
vertes d'une herbe brune et de rares arbres chétifs. De nombreu-
ses bêtee hantent les abords de la Inrien.

Le Clinaù
[,e temps dans cee régions est particulièrement instable et par-

foia brutal; iI gemble évident que le pays est le champ de bataille
sur lequel e'affrontent, Caras Galadhon et Dol Guldur, Depuis
que la Colline de la Sorrcellerie est réoccupée (3A 1000), la Forêt
Verte est tombée dans les ténèbres et la température moyenne des
régions autour de la Lorien a commencé à chuter. [,eg hivers
eont de plus en plus froide et le printemps vient tard; parfois un
gel soudain tue les bourgeons fragiles. La neige tombe soudaine-
ment et er abondance sur les plaines.

L'été, des vapeurs nauséabondes venant de la rivière et de la
rive orientale obscurcissent le goleil et stagnent. Un brouillard
blanc-argenté empêche ces vapeurs de pénétrer dans la Forêt
d'Or.

LaFlore
[,es chênes et les ormes prédominent, avec de temps à autre

quelques sapins et pins. Près des frontières de la [,orien, il y a
plus de hêtres et de peupliera. Des herbes hautes, semblant, éter-
nellement bnrnes, recouvrent la région qui sépare la Lorien de
Fangorn.
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CLIMAT ET CALENDRIERS

Ce qui suit représente deux calendriers : à gauche la ver-
sion préférée des raceg humaines consistant en 12 mois dont 3
pour chacune des 4 eaisons. A dmite, se trouvent lee 6 gaisone
du calendrier Eldarin d'Imladris - sans aucun doute si-i-
laire à celui utilisé en Ost-in-Edhil (en Quenya, langu.e par-
lée par les Noldor et la majorité des habitants d'Imladrig ou
d'Ost-in-Edhil, ces saisong sont : Tuilë, Lairë, Yauië,
Quellë, Hriuë et Coirë. Lee traductions en Sindarin données
plus bas sont celleg utiliséee en Lorien). Les saisong d.e Laer
et de Rhlw durent chacunes 72 jours et les autres durent 54
jours. Trois "jours intercalaires" sont intercalés en supplé-
ment tous les 12 ans pour que le calendrier reste exact.

Il peut arriver que les saisons ne correspondent pas,
I'Echuir Elfe apparaissant au moment où dans le calendrier
hunain I'automne cède la place à I'hiver, C'est quelque peu
exact car lee deux calendriers débutent le même jour de
Yestarë, ce qui peut s'expliquer par le fait que les Elfes res-
sentent plus tôt par rapport aux humains la mouvance de la
vie; de plus, le coûlmencement théorique de I'hiver coincide
avec le début de I'année solaire, aprèe que les plus grands
froids se soient déjà fait eentir.

Il est également intéressant de remaryuer que la véritable
"année" Eldarin (Q. YCz) équivaut en fait à 144 années pour
les Humaine - un tel passage de temps ne signiliant pratique-
ment rien pour les Elfes immortels. L'année solaire Eldarin
est appelée Coronar ("Ronde du Soleil") ou Loa
("Croissance").

DIAGRAMME CLIMATIQIIE

Coûrfo.t8do Coldu
Moia Montagne Ost.ln.Edhtl Rubiæme Saleoa Elfe

- Ye8tarë (jour intercalaire: Yule ) -1. Narwain -7'à+ -1"à?" -12"à-4" Ethuil
(hiv€r) Modérées Modérées Très Fortes (printemps)

2. Ninui -9"à? -4"à7" -9'À-1"
(hiver) Modérée8 Modérée8 Trèe Fortes

3. Gwaeron -7'à4. -1"à1e -9"À-1" Laer)
(hiver) Modérées Modéréeo Fortee (été)

4. Gwirith -+à7" trà13" -?"àf
(printemps) Fortee Modérées Forteg

6. Lothrcn ?À1æ 4"à13" -4'à4" Iavas
(printemps) Fortee Fortes Fortes (automne)

6. Norui ,1"à16" fà16" -4.à7"
(printempe) Modérée. Modéréee Modéréee

-L@dê( 
jowintercalaire;Mrtan ) - - Enderi(troiBJowduMilbu )-

7. Ceweth 1eÀ2l" lf À " -1.à1r Firith
(été) Modérées Sæ Modéréee (déclin)

8. Urui lfà24" reÀ23 t1"À16
(été) Soc Soc Modérées

9. Ivannel,h leà24' 18r'À23 ?"à18" Rbrw
(été) Së TrèB 8ec Soc (hiver)

10. Nubeleth 1Cà2x" læàZ{" 4"À1e
(automne) Modéréeo Soc Modéréer

11. Hithui lCà1æ læàU" ?à1e Echuir
(automne) Modérées Soc Modérées (mouvance)

12 Girithron 7" àle 1eà18r -7" 
^T(autoune) Modéréeg Sec Fortee

- Mettaré ( jour intercalaire : Findelaz) -

Cdes des prccipitations.'?lès sec = moins de 25 mrn de pluies
par mois; Sec = 25 à 50 mm par mois; Modérées = 50 à 75 mrr;
Fortes = 100 à 125 mm; Ulès Fortes = plus de 125 mm. 25 mm
de pluies correspondent approximativement à 300 mm de
neige, pour une température inférieure à 0o Celsius.

Les terres entourant la Lorien semblent désoléee et lugu.bres;
elles offrent un vibrant contraste avec Ia vie coloréee qui s'y
trouve. Plus au Sud, se trouvent les Terres Brunee et au Nord, le
Pays Sauvage entre Mirkwood et les Monts Brumeux; ausune de
ces régions n'est connue pour sa. beauté et, leur abandon fait
qu'elles forment une sorte de ceinture isolant la Lorien du reste
du monde.

f,aFaune
Bien que peu d'animaux de grande taille fréquentent ces té-

gions, des ours et des cerfs vivent dans les for€ts, les premiere
vivant dane des gmttes le long des rivee mcheurer ile I'Aniluin.
Des nammifères de petite taille vivent dane les plainer, tout
com.me de nombreux serpents (la plupart inoffenaife). I

3.2 VERS L'OUEST : L'EREGION
(HOUSSATE)

L'Eregion ou "Pays du Houx" se trouve être techniquement la
région située entre les rivières Grisesource (Mitheithel) et Vif-
flot (Bruinen) au Nord et à l'Ouest et le Glanduin au Sud. [,eg
terres au Sud de la longue "Crête Houssaie" orientée vers I'OueBt
à partir des Monts Brurreux sont plus peuplées.

3.2II,E CLIMA'I
Le versant occidental des Monts Brumeux est, en général, doté

d'un climat plus nodéré, bien qu'il subisse de plus grandes dif-
férencee de température que la Lorien. La région autour dOst-
in-Edhil jouit d'un climat doux, tandis que lee tenes situées prÈs
des Monts tendent à avoir un air plus froid et plus de précipita-
tions (souvent sous forme de neiSe).

392I"AT'LORE
Sans surprise, la Houssaie tire son nom des arbres À houx qui

poussent nombreux dans cette région - surtout dans les envimng
d'Ost-in-Edhil. Ces arbres toujours verts atteignent une grande
hauteur (ce sont les plus grands des Terres du Milieu) et ont deg
feuilles rigides de couleur vert foncé, des petites fleurs blancheg
et des baies rouges.

En plus des arbres À houx, il y pousse également lee conifères
habituels : sapins, pins, cèdres et quelques magnolias dans les
terres les plus méridionales. Les hêtres et les peupliere poussai-
ent dans le centre de I'Eregion en des temps plus heureux. La
majorité des forêts de I'Eregion ont été détruites au cours de la
guerre lorsque les hordes de Sauron assaillirent les Noldor
en 2 A 1693 - 1697, n'épargnant que quelques bosqueta, la plupart
sur les pentes des collines. [.e reste du paya fut abandonné, dé-
vasté, ne laissant que le roc parsemé de plaques d'herbe brune et
de buissons d'épineux,

3.23I,AFAUNE
L'Eregion est également un pays très peuplé par la vie ani-

male, surtout des oiseaux - y compris une large variété de ca-
nards et de faisans. Les écureuils et les lapins y sont également
communs (encore plus dans les secteurs boisés, tout, com-e les
autres animaux mentionnés), ainsi que les cerfr et de nombreux
petits mammilères, Les renards, les ours noire et les loups vi-
vent plutôt dans Ies collines, Ies ours vivant près des rivières où
il y a toujours énormément de truites et autres poissons d'eau
douce, Les loups sont plus nombreux au cours du Troisième Age,
leur nombre croissant sans cesse jusqu'au début du Sème millé-
naire où ils deviendront une menace sérieuge dans tout le pays
pour les voyageurs. Au cours du Cruel Hiver (3A 2911- 2912), les
terriliants Loups Blancs traversèrent Ie Brandevin gelé ainsi
que le Flotgris, conduisant les autres loups à Êttaquer lea zones
peuplées aussi loin au Sud que le Rohar.

Les visons, les castors, les renards et les rares furets gris peu-
plent également I'Eregion, bien que I'on craigne que lee furetE
se soient fait décimés vers le milieu du Troisième Age. tæs fu-
rets avec leur pelage gris argenté saufla tête et les patteB noirÉ8
sont inhabituellement intelligents et sont les marcotteg favorites
des Noldor d'Ost-in-Edhil. Atteignant 60 cm de long ila sont in-
croyablement rapides et puissants, capables de tuer un admal de
plus grande taille avec leurs fortes mâchoiree.

Elanor et Nimphnedil
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12 I*t Elfet

4.0
4.1 ATTRIBUTS GENERAUX

Avant d'étudier les détails de la physiologie des Elfes, il fau-
drait peut-être coûunencer par commenter la sociologie de cette
puissante race et comment ils sont parfois faussement considé-
rés.

Bien que lee brumeg du temps aient quelque peu brouillé la
compréhension de la nature des Premiers Nés, il apparalt
clairenent que durant cette période ils ne forment pas simple-
ment un gmupe d'êtres éthérés qui vivent dans des sociétés uto-
piques où il n'y a ni loi, ni etructures gociales ou limites nor-
males. En fait, il semble que seuls les Sylvains (et dans une
moindre mesure certains Moriquendi Teleri) désirent cette
existence et ils se soumettent avecjoie au gouvernement des Sin-
dar ou des Noldor. Les Noldor, plus que toute autre race, ont be-
soin d'ordre et d'un but dans tous les aspects de leur vie. Ils ont
des gouvernements (le plus souvent des monarchies) et ils créent
fréquemment des Confréries ou des Guildes élaborées. Les fa-
milles tendent à régner plus sur les Guildes que sur les
Royaumes, mais les Guildes en elles mêmes sont gouvernées de
manière héréditaire.

DrvIsIoNs FAMTLTALES ET GEOGRAPHTQITES
Il existe 2 hiérarchies différentes chez les peuples Elfee : celle

de la localisation géographique et celle de Ia famille ou race.
L'arbre qui suit aidera à clarifier la nature de ces divisions.
Celles-ci seront plus détaillées dans le paragraphe 4.2, mais étu-
dions à présent les divisions fondamentales.

Les Calaquendi ("Elfes Lumineux") ont voyagé jusqu'aux
Terres Eternelles et ont vu la Lumière d'Aman. Cette classifica-
tion i-nclut tous les descendants, car la Lurnière imprègne I'être

même des Premiers Nés; ils brtlent d'une flamme intérieure
qu'ils portent à jamais. Cette Lumière peut même dans certaine \
cas conférer une aura visible. Les Moriquendd ("Elfeg Som-
bres") n'allèrent jamais en Aman ou s'arrêtèrent gur le
chemin, n'atteignant jamais leur destination première. Un
3ème groupe, les Sindar ("Les Gris") allèrent jusqu'aux rivea
occidentales des Terres du Milieu et y demeurèrent. Ilg
fondèrent le royaume de Doriath sous le règne du Roi Thingol
(Elwë) et de Melian, la Maia. Ainsi ils acquirent une grande sa-
gesse et connaissance supérieures à celles des autres Moriquen-
di, bien qu'ils n'aient jamais vu la Lumière coûrme les Cala-
quendi. IIs sont entre les deux autres groupes et sont appeléB les
Elfes du Crépuscule. Parallèlement à cette digtinction gfugra-
phique, existe celle deg races. Tous les Vanyar, Noldor et Teleri
sont considérés comme étant les EJdcr ("Peuple Stellaire"),
même si un certain nombre de Teleri n'achevèrent pae le Grand
Voyage (particulièrement les Sindar et lee Nandor). Toue lee
Elfes qui ne sont pas Eldar sont par défrnition appeléa Sylvaina.

Le Langage
Lorsque les Premiers Nés s'éveillèrent eur lee rives du Cui-

vienen, ils apportèrent Ie langage aux Terres du Milieu. Ce sont
les Elfes - ou plus précisément les Quendi ("Ceux qui Parlent
avec la Voix") comme ils se nomment eux-mêmes - qui appri-
rent à toutes les autree races et créatures un langage approprié à
leur morphologie. Cependant, lorsque les Eldar allèrent dans
I'Ouest, ils rencontrèrent la Langue Valinoréenne d'Anan, et
ils I'adoptèrent. Bien srlr, cela commenca dès le retour d'Aman
de Linwë, d'Olwë et d'EIwë accompagnés d'Ommë le Vala. Cela
devint la langue pure appelée Quenya. [æs nombreuses tribuo
d'Elfeg Sylvains encore en Terres du Milieu, bien
qu'influencées au début par le Quenya, virent leurs languea di-
verger et évoluer avec le temps; la langue Elfe originelle fut alté-
rée par de nombreux apports extérieurs. Au courr des Deuxième
et Troisième Ages, Ies langues des Eldar et dee Elfes Sylvains
étaient arrivées à un tel point de divergence qu'ellea n'avaient
plus la moindre origine commune. Lorsque dea Elfes Sylvains
vivent au milieu de Sindar ou de Noldor, ils apprennent invari-
ablement le Sindarin et I'emploient sauf s'ile sont exclusive-
ment entre eux. Par exemple, les Elfee Sylvaine de la Lorien
parlent le Sindarin, mais avec un "accent" qui trahit leur ori-
gine d'Elfes Sylvains de la Forêt Verte.

[,es Sindar ont appris le Quenya; mais ils I'ont également
adapté à leurs besoins, créant ainsi un langage moing forhel et
plus pratique pour l'écriture et la conversation dans la vie quoti-
dienne. Les années passant, même les Noldor en viment à uti-
liser le Sindarin comme langue coûlmune, réeervant le Quenya
à un usage rituel et formel.

Let Tengwor furent les premières lettres janais tracées et
elles furent inventées par le poète Noldo Runil de Tirion. La
version pure n'est plus utilisée que dans les Terres Eter:nelles.
Plue tard, Feiinor révisa et adapta cet alphabet, et lea Tengrar
Feânoriennee connurent un plus large usage, y comprie en
Terres du Milieu. Ces deux alphabets sont en écrihrre cumive, ce
qui signifie que les lettres ont été créées pour être éunies,
comme tracées par de gracieux traits de plume, Elles sont malai-
sées à graver, mais les Grands Orlèvres, comme ceux dEregion
- et Sauron - étaient capable de graver une telle écriture (comne
le prouve I'inscription eû lettres cursives de I'Anneau).

PIus tard encore, le Barde Sinda Daeron inventa les runer qui
furent après appelées Certhos Daeron C'Cirth. ou "Lêttres" de
Daeron). Elles sont plus angulaires et plus adaptées pour être
taillées dans la pierre et gravées dans le méral. Iæs Naine de la
Moria apprécient particulièrement ce style d'écriture et ile I'ont
adapté à leurs besoins,

La Religion
La religion dans un sens organisé est inconnue chez lea Elfea,

surtout chez les Eldar qui considèrent les Valar plus comme des
tuteurs estimés et révérés que coûrme des divinitéa. Virtuelle-
ment tous les Elfes adorent Eru lluuatar ("Ltlnique") comme le
créateur de toutes choses : la terre, les Valar, les Elfee, lee Hu-
mains (les Nains créés par Aulë sont considérés différcmment).
C'est pourquoi, ils se corsidèrent coûrme les égaux (bien qrre
peut-etre différents) de tous les autres êtres vivants. Les ser:rticeg
religieux dédiés à Eru sont très informels; il n'y a pas de temple'
spécifique ou de structure plus élaborée qu'un jardin à ciel ou-
vert. II y a quelques fêtes saisonnièrcs au coura deaquelles cer-
tains rites sont célébrés, mais ceux-ci sont réduits au etrict mini-
mum. La musique, I'Essence d'Arda, y joue invariablement un
rôle très important.

Cela ne veut pas dire que lcs sociétés Elfes sont dépourrnres de
rites. Dans un mondc où les scrmcnts nc sont pas des promesses
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I*e Elfeu: Arbrc Généalogique

creuses, mais des invocationg aux Valar eux-mêmes, les rites
peuvent jouer un rôle important. Avec le chant et la musique, les
Elfes détiennent I'Essence, qui donnent des sortilèges de grand
pouvoi{r. A I'intérieur des Guildes et d'autres groupes, il &iste
une part de cérémonies; chez les Noldor, les formalités sociales
sont souvent observées avec un grand zèle quasi-religieux,

Gardez en mémoire que les communautés Elfes - comme toutes
les communautés - ont besoin d'un support économique; une fois
de plus, ce ne sont pas des communautés idylliquei où il ny a
pas besoin de travailler. [,es Elfes travailleni la terre, creusént
des mines, bâtissent, font la cuisine et, en général, travaillent
comme Ies Humains dans leurg sociétés. Il est cependant vrai
gue les Elfes sont dotés de capacités mentalee difféientes; même
lc besogne la plus exténuante ne les rebute pas. Peut-être à cause
de leur capacité à "marcher comme dans un rêve éveillé" ont-ils
la réputation d'être libres d.e contraintes et de responsabilités.

4.11 CARÀCTERISTIQI'ES PHYSIQTIES
_ 
Bien qu'ayant fondamentalenent Ia mêrre apparence phy-

sique que les Humains mortels, les Elfes possèdent des d.iffè-
rences importantes (même si elles sont subtiles).
__En tant que race, les Elfes sont plus grands que la plupart des
Humains (sauf les Grands Edain) bien qu'ils soienf rnoins ro-
bustes. Les mâles mesurent en général enlre 1,83 m et 2,08 m et
pèsent de 80 à 125 kg. Les femelles Elfes mesurent entre 1,6g n et
!,88 m et sont également minces. Bien que certains apparaissent
fragiles, les Elfes en général sont aussi forts que les-gu.erriers
Huma-ins. Les Seigneurs Eldarin sont en fait parmi-les plus
forts des Terres du Milieu.

Les Elfes n'ont pas de système pileux facial et ont moins de
cheveux que les Humains. Ils sont particulièrement résistante
aux chaleurs et froids extrêmes; les vêtements sont plus pour la
décoration, le camouflage ou, peut-être, la modestiè. Lei Elfes
gont gans conteste plus beaux que leurs frères mortels, possédant
des traits plus fins et une peau parfaite.

Leurs sens sont très aiguisés, surtout I'ouTe et la vue. [,es Elfes
voient aussi bien par une nuit étoilée qu'en plein jour. Leur vi-
sion est rf{uite en proportion avec môins dL lumière, jusqu'à
quelques dizaines de centimètres par, aux dires des Humains,
une "nuit noiré".

Les Elfes n'ont pas be_soi4 de dormir pour reposer leur corpa
coûrme c'est le cas chez les Humains et les Nains; au contraiie,
ils entrent (_qJrelques heures par jour) dans une sorte de transe,
un rêve-évejllé dans lequel ils aont capables de se rappeler des
temps plus heureux de leur longu.e vie. Ginli le Nain fiCcette re-
marque lorsque Ia Co-munauté quittait la Lorien : ,,Les Elfes
peuuent uoir les choses autrement, En vérité, j'ai entendu dire
que, pour eux, le eouvenir ressemblait dauantage au mond.e qui
g'lu_ellp qu'au rêue, Il n'en est pas d,e nême pour les Naini.,,
(SdA Tome I).

Plus remarquable encore est le fait que les Elfes ne vieillis-
senj pas et que leur corps est immunisé contre tous les typea de
maladies et d'infections. Ils sont virtuellement immorteis (sauf
en cas de mort violente). Si un Elfe est tué, son âme est transpor-
té-e jusqu'aux Cavernes de Mandog à Valinor où, après une péri-
ode d'attente, elle gera réincarnée et libre, ensuite,-de vivre àans
leg Terres Eternelles - bien qu'il lui soit impossible de retourner
en Terres du Milieu jusqu'à la Fin des Temps.

.Les Ïlfes guérissent rapidement (bien qu'ils ne puissent régé-
nérer des organes sévèrement endommagés ou àes membies
tranchés) et ils ne gardent aucune cicatrice. Leurs corps gran-
dissent à travers une adolescence légèrement plus longuà que
celle des_Humains et, une fois atteint Ia pleine maturité, Ie pro-
cessus de vieillissement s'arrête. On peut voir briller une
flamme très ancienne, seulement chez les Elfes les plus puis-
sants, au plus profond de leurs yeux et uniquement chei ceui sur
qui le poids des Terres du Milieu pèse lourdement. Les Elfes
coûrmuns, même après des milliers d'années, ressemblent à de
beaux jeunes gens insouciants.

4.T2LESVANYAR
Les-Vanyar ont les cheveux dorés, la peau pâle et leurs yeux

sont bleu clair ou violets. Ce sont les plus grand! et les plus bôaux
des Elfes, bien-aimés des Valar. Ingwe est leur Roi et ôomme tel
il est Ie Roi de tous les Elfes. Leurs aptitudes musicales sont iné-
galables, sauf peut-être par les Lindar (Teleri) à qui le Maia
Ossë apprit à chanter. Les Vanyar parlent un euenya pur, la
langue originelle des Eldar, qui est en fait une trÀnsciiption vo-
cale et écrite de la langu.e mentale des Valar : le Valinoiéen.

4.l3I.ESNOLDOR
Les Noldor ont des cheveux brun foncé allant jusqu'à I'aile de

corbeau et lcurs ycux sont marron foncé ou gris - avcc une excep-

tion : les enfants de Finwë, Roi dee Noldor, et d'Indie dee Va-
nyar. l,eurs frls Fingollin et Finarfin ont tous les deux les che-
veux blonds de leur mère; ce trait génétique s'est transmie à leur
descendance. Galadriel, fille de Finarlin, en fait partie,

La majorité des Noldor ont une peau pâle et ont une bonne ossa-
ture. Quelques-uns des plus grands guerriers du Premier Age
étaient des Seigneurs Noldor, certains étant capableg même
d'affronter en combat singulier un Valarauko (Balrog), un
grand démon de Morgoth. Fingolfrn, frls de Finwë et d'Indie, eet
considéré comme ayant été le plus puissant guerrier d'Endor,
surpassant tous les autres champions des Elfes et deg Humains.

Glorfindel, un Noldo de la Maison de Finarfrn qui vécut au
cours du Troisième Age dans la Maison d'Elrond, est un excel-
lent exemple. Ce qui suit est un extrait ùt Seigneur dcc tlnræour,
lorsque Gandalf explique à Frodo, à Rivendell, ce qui est arrivé
au Gué lorsque le Hobbit passa brièvement I'Anneau Unique à
son doigt et que Glorfindel se dressa contre les cavaliem :

"Car ceux qui ont d.emeuré dnns le Royaume Béni ui-
uent en même temps dans les deux mondes, et ils ont
grand pouvoir tant sur le uisible que sur l'inuisible.

J'ai cru uoir une forme blanche qui brillait et ne de-
venait pas indistincte con rrle les autres. Etait-ce donc
Glorfindel ?

Oui, uous l'ouez uu un court instant tel qu'il est dc
l'autre côté : l'un des plus puissants Premizrs Nés.
C'est un Seigneur Elfe d,'une maison princière."

Leg Noldor parlent le Quenya entre eux, comme les Vanyar
d'Aman, mais la majorité en Terres du Milieu ont adopté le Sin-
darin coTrme langue usuelle, préservant le Quenya autant que
possible four des circonstances précises. La plupart sont égale-
ment capables de communiquer en dialectes BylvainB occiden-
taux,

4.T4LESIELERI
La troisième race des Calaquendi a les cheveux couleur sable

ou brun clair et des yeux gris ou noisette. Ce gmupe eet ethnique-
nent moins homogène que ne le sont les Vanyar et les Noldor. Il
est Ie plus important des trois d'où une plus grande possibilité de
diversité. Les véritables Teleri Calaquendi, qui vivent sur l'ile
d'Eressëa, ont tendance à être plus giands et plus forts avec en
plus I'aura caractéristique des Grands Elfes.

4.16 LES SINDARET LES NANDOR
Moins grande et imposants que leurs frères Eldar, cee Elfes

aont malgré tout plus nobles que les Avari. Ile sont tous minces,
forte et agiles. Physiquement, ils ressemblent aux Teleri, étani
une b_ranche de ce peuple, mais il leur manque I'aura que
possèdent tous ceux ayant vu la Lumière dAman. Beaucoup, à
cause de leur propension È rester dehors le plus clair de leur
{,smps, ont la peau plus sombre, légèrement tannée. Sans sur-
prise, ce gmupe parle exclusivement (ou presque) le Sindarin.

4.16 LES AVARI MORTQUENDI
Ce eont les Elfes Sylvains les moine nobles mais auesi lea plue

nombreux des Quendi. Ils ressemblent aux Sindar mais iont
moins grands et leur chevelure est plus sombre (généralement
variant du châtain au brun foncé). Présents partout en Teres du
Milieu, ile parlent entre-eux leurs propres-langu.er, maig lors-
qu'ils fréquentent les membres importanta dès autæs races
Elfes, ils s'expriment en Sindarin.

4.2 ARBRE GENEALOGIQUE
DES ELFES

Les divisions et subdivisions des lignées des Elfea Bont com-
plexes et parfois impossibles à démêler. Dans ce paragraphe, lea
migrations fondamentales ainsi que les divieions seront dé-
crites, tout coûrme le seront les races dee Eldar au coura deg
Deuxième et Troisième Ages des Terres du Milieu.

Au cours des premiers jours du monde, avant, I'apparition du
soleil et de la lune, les Elfes, les Premiers Nés, Jéveillèrent
gous les étoiles eur le rivage du Cuivienen, une large baie dans
la mer intérieure d'Helcar à I'Est des Terree du Milieu. Ile vé-
curent au crépuscule du monde, loin de la Lumière de Valinor,
pendant des années avant que l'un des Valar - Orome le Grand
Chasseur - ne les découvre, Les Valar aimaient cesjeunes créa-
tions d'Iluuator (l'Unique, Seigneur des Valar et de toutee les
Terres du Milieu) et ils voulurent leur donner la tumière
d'Aman, les Terres Eternelles. Tous les Valar acquieecèrent
aauf un, Melkor, le plus grand de sa race, qui halssait lee Elfes et
en avait attiré un certain nombre dans lcs ténèbres. Incapable de
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créer la vie par lui-même, il tortura et pervertit les Elfes qui étai-
ent dans ses geôles et, à partir d'eux, il créa Ia race des Orques.

Ce fut lors de l'appel des Valar que les Elfes se divisèrent pour
la première fois. Ceux qui entreprirent le Grand Voyage vers
I'Ouest jusqu'en Aman devinrent les Eldar. Ces Elfes acquéri-
rent une stature nouvelle grâce à leur séjour sur leg Terres Eter-
nelles et, pour toujours, leurs descendants auront dans leurs
yeux un reflet de cette lumière pure. Ceux des Elfes qui re-
fusèrent de suivre les Valar devinrent les Auari ("Ceux du Re-
fus") qui devinrent à leur tour les modestes Elfes Sylvains. Ce
sont de loin les plus nombreux des Elfes et, malgré
I'acharnement que rrit Melkor à les détruire, ils se répandirent
dans tout I'Est, puis I'Ouest, des Terres du Milieu. IIs forment le
pourcentage le plus élevé des habitants des Royaumes de Mirk-
wood et de l.orien et, comme souvent dans la hiérarchie Elfe, ils
sont gouvernés par un Roi Sindarin ou Eldarin.

L€slldar
Les Eldar sont ceux des Elfeg qui entreprirent le Grand Voya-

ge et qui vécurent dans le Royaume Béni d'Aman. Ils se divisent
en trois races : leg Vanyar, les Noldor et les Teleri. Les Eldar
passèrent au Grand Ouest grâce à un étrange mode de locomo-
tion : l'lle de ToI Eressëa, qui fut déplacée par le pouvoir du Vala
UImô; il lui fit faire deux voyages entre les Terres du Milieu et
les Terres Eternelles. [æ premier voyage emmena les Nanyar et
les Noldor, le second eûlmena les Teleri ("Les Derniers"), qui
avaient pris du retard sur la longue route et avaient raté le pre-
mier départ.

Les Teleri souffrent d'une division dans leurs rangs. Il y a-
vait trois groupes dirigés par les frères OIwé et Elwë et par un au-
tre Teler, Lenwë. Lorsqu'ils atteignirent Ies vallées de
I'Anduin, Lenwë et son peuple décidèrent d'abandonner Ie péri-
ple et ils demeurèrent dans les Terres du Milieu. C'est alors
qu'ils devinrent les Nandor. Lors du voyage, Elwë (qui avait été
ambassadeur dane lee Terres Eternelles) rencontra Melian la
Maia et en tomba amoureux. L'ayant "perdu", la majorité de son
peuple se joignit à celui d'Olwë. Finalement, Elwë s'éveilla et
fonda un royaume en Beleriand avec son épouse Maia Melian. Il
régna sous Ie nom d'Elu Thingol ("Roi Gris Manteau"). Cepen-
dant, le reste deg Teleri alla vers I'Ouest et vécut sur l'lle de Tol
Eressëa, en vue de Valinor. [æ Maia Ossë leur apprit I'art de la
construction navale (ils devinrent ensuite les plus grands con-
structeurs de navires et les meilleurs marins de toutes les Terres
du Milieu). Ils firent voile vers Aman où ils bâtirent la magni-
Iique cité d'Alqualondë aux superbea quais.

En général, les Teleri étaient considérés corune les meilleure
chanteurg de toutes les Terres du Milieu (rivalisant avec les
Vanyar) et ils s'appellent eux-rrême les Lindor,

Les Nandor ("Ceux qui Firent Demi-Tour"), bien
qu'appartenant aux Teleri et par conséquent auxEldar, sont une
exception car ils n'allèrent jamaie jusqu'aux Terres Eternelles
et ne virent jamais la Lumière des Arbres. C'est pourquoi ils
sont dénomméa lee Moriquendi ("Elfee Sombres"). Certaing
allèrent s'établir en Ossiriand, mais la plupart restèrent à I'Est
des Monts Brumeux, peuplant toutes les forêts de la région. Ces
Elfes frnirent par devenir les sujets du Roi Sinda Thranduil en
Mirkwood et, bien srlr, ceux de Galadriel en Lorien.

Le€ Sindâr
Les Sindar ne constituent pas un groupe clairement d.éfini.

Les Sindar originaux sont supposés être ceux des Teleri qui at-
tendirent leur Seigneur Elwë (Thingol) ayant disparu. Se joi-
gnent à ce groupe, ceux des Nandor qui sont allés jusqu'en Be-
leriand. Bien qu'étaut peut-être plus nobles que les Avari
d'origine, ce sont des Moriquendi. Le pays originel des Sindar
est généralernent considéré comme étant le Royaume de Doriath
en Beleriand, dirigé par Thingol et Melian, Bien qu'appar-
tenant aux Moriquendi, les Sindar acquirent une grande sa-
gesse sous la tutelle de Melian et de son époux, qui était un Elda-
rin ayant été en Valinor. Les Sindar parlent Ie Sindarin et utili-
sent les Cirth pour écrire. A la chute de Beleriand, les Sindar sur-
vivants émigrèrent vers I'Est, certains demeurèrent en Lindon,
tandis que d'autres allèrent en Eregion vivre auprès des Noldor
ou plus à I'Est encore jusqu'en Lorien et en Mirkwood.

LesVanyar
Les plus clairs des Eldar, les Vanyar sont les premiers des

trois lignées à avoir atteint les Terres Eternelles (Aman). Ils
bâtirent, conjointement avec les Noldor, la belle cité de Tirion et
y vécurent longtemps. Quelques temps plus tard, cependant, ils
allèrent plus à I'Ouest en passant par une trouée dans les Pelori
("Montagnes de Défense") et s'y sont installés de façon perma-
rerte.

Les Vanyar ne quittèrent qu'une seule foie Valinor : pour ai-
der lee Ainur dans leur guerre contre Morgoth. Lorsque le Vala
déchu fut définitivement vaincu, les Elfes Clair's, revinrent chez
eux en triomphateurs. Il n'existe aucun témoignage selon lequel
un Vanya ait quitté le Royaume Béni d'Aman aprèe cea événe-
ments.

LeeNoldor
IIs forment la Deuxième Lignée des Calaquendi aussi bien par

I'importance nunérique que par I'ordre d'arrivée en Aman; ces
Elfes sont également appelés Elfes Profonds. Ce sont les plus in-
dustrieux et lee plua savants des Immortels; ils ont un esprit en-
flammé, sont très curieux et fiers. Ce fut Fëanor le Noldo qui
créa les Silmarilli et, à cause de son refus de les donner, con-
dam.a sa lignée à une guerre sans espoir contre Melkor (Mor-
goth) pour récupérer les joyaux volés et plus tard à s'exiler
d'Aman.

Il est doublement triste et ironique que le petit-frls de Fëanor,
Celebrinbor, ait été séduit par Sauron le gerviteur de Morgoth,
tout comme Fëanor fut corrompu par les nots trompeur€ du Vala
déchu. Deux fois les Noldor lirent courir un très grand danger
aux Terres du Milieu à cause de leur soif inextingu.ible de con-
naissance,

4.3 LA TECHNOLOGIE DES
ORFEVRES JOAILLIERS

La technologie développée par les Noldor dEregion ne fut et ne
sera jamais surpassée dans les Terres du Milieu. Bien que les
Elfes des Terres Eternelles aient atteint un très haut niveau de
technologie (grâce à l'aide des Valar) et que les Nains eoient lea
ingénieure les plus compétents, ce fut dans I'enceinte du Gwaith-
i-Mirdain que Ia beauté et le fonctionnel se marièrent le mieux,
Ils y créèrent des objets magiques ou mécaniqueg d'une subtilité
et d'une précision inégalées, Et, avec I'aide d'Annatar, ils at-
teignirent I'apogée de leur art seulement pour tomber dans la
ruine totale.

431I,ES ORT'EVRES
Le Gwaith-i-Mirdain est autant une école qu'une guilde. Plus

encore, c'est une confrérie d'Immortele entièrement dévoués à
Ieur art. Une passion telle qu'elle leur embrase le coeur et qui les
unit dans le même but. A travers cette communauté de compéti-
tion et de coopération, la Confrérie des OrfèweeJoaillier€ est
devenue elle-même une entité Boudée.

L'un des avantages majeurs des Elfes Orlèvres, par rapport à
leurs confrère8 des autres races des Terreg du Milieu, eet leur
capacité de ge concentrer Bur une tâche unique durant un lape de
temps infini, Ils n'ont nul besoin de ilormir et ils peuvent tenir
plusieurs jours sans marger si nécessaire. Bien que de nom-
breuses facetteg de I'Orfèvrerie (forgeage, fonderie) rcquièrent
un environnement déplaisant, les Elfea ne négligèrent paa leur
propre confort. En complément à leur résist,ance naturelle aux
extrêmes thermiques, lee Mirdain ont installé un syaême de
ventilation et des sortilèges qui maintiennent une atmosphère
vivable - même si elle n'est pas idéale - jusque dans les plus
brtlantes des salles de fonderie.

Après plusieurs jours de travail pratiquement ininterrompu,
suit une période de délassement; bien que les Noldor aoient capa-
bles de hauts faits requérant une force et une endurance Bans pa-
reille, ils ont également une tolérance qui semble infinie pour
I'inactivité.
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4.32 INSTRUMENTE ET TECIINIQUES
L'équipement utilisé par les Orlèvres dEregion est en général

plus élégant et d'aspect plus fragile que celui utilisé par d'autres
races. Cela peut sans doute être mieux expliqué par cet extrait du
journal de Celebrimbor, écrit après I'une de ses premières ren-
contres avec le Chef Forgeron de Khazad Drlm.

" 21 Iauas 750
Je crois que j'aime bien Orin, bien qu'il répugne à ad-
mettre que notre technique est meilleure que celle des
Naugrim; il est rapide d.'esprit et assimile facilement
les concepts nouueaux et je crois qu'il changera d'auis
après auoir vu quelques exemples de nos possibilités. Si
seulement il auait pu uoir na forge à Norgothrond, ! Je
ne perçois aucun signe de Io folie et du uice d,ont m'a
mis en gard.e Celeborn et qui, selon lui, daminent tous
Jes Noins,' je crois que ses paroles sont erronées et
qu'elles lui uiennent d.'un souuenir depuis longtemps
réuolu. Ces Naugrim (une fois que I'on s'habitue ù leur
@pparence et à leur Sindarin honible !) ne sont pos ,rès
différents d.es Nold,or sur certains points.
J'ai foit visiter à Orin les fondotions de Ia cité et des
Salles dcs Orlèures et, bien qu'il ait été ouare de compli-
ments, j'ai pu uoir que nos connaissances architectu-
rales I'avaient impressionné. C'est surtout I'Ulgond.,
notre pierre liquide, qui le stupéfia : elle peut être uersée
dans des rnoules en bois et, oprès quelques jours, est plus
dure que n'importe quelle roche noturelle. I* Forgeron
tourna en dérision mes marteaur et mes pinces disant
"Ils sont certainement trop fragiles pour un aro,i tra-
uail !" Il trouuait les sculptures des poignées superflues
et les aulres décorotions inadéquates et peu pratiques
("peu pratique" semblant être I'une de ses expressions
fauo-rites). Incapable de Ie conuaincre par la parole - et
n'ayant tnalheureusement pos une forge en état - je lui
confiai I'un de mes marteaux, lui permettont d,e lui
foire subir les pires traitements. Il me fit promettre de
ne pas rne mettre en colère s'il me rendait I'outil fêlé ou
cassC. Sûr dz moi, je lui oi foit cette promesse."

" 4O louos 75O
Orin est reuenu de ses salres, son uisage de marbre. Ce
n'est qu'après bien des circonuolutions qu'il me montra
mon marteau, "Je l'ai royé", dit-il sombrement, me
montrant une ninuscule rayute - pratiquement inuisi-
ble - sur la face du norteau, "Et comment auez-vous fait
celo ?" demandai-je. "J'ai choisi mon meilleur burin etj'oi frappé d,e toutes mes forces" grotnmela t-il. "J'ai
émoussé mon burin."
Il n'y auait plus rien à ajouter. J'audis marqué un
point."

Cela ne veut pas dire que les instruments des Nains sont de
qualité inférieure à ceux des Noldor. Sans aucun doute, Cele-
brimbor a prêté à Orin I'un de ses meilleurs marteaux, son or-
gueil étant plus fragile et corlteux que tous ses instruments. [.€s
outils Elfes tendent à être décorés, à mettre plue en valeur les no-
tions de corfort et d'esthétique. Bien que ne sâcriliant rien de
leur utilité ou de leur force, ils peuvent paraltre coûlme "peu pra-
tiques".

43:IFONDERIE
En général, les Elfes utilisent plus d'enchantement que leurs

confrères. Ils dédaignent les feux nourris au charbon ou au bois,
les trouvant trop salissant et ayant peu d'effets. Les feux volca-
niques ont leurs avantages, mais ils sont volumineux et diffi-
ciles à contrôler. C'est pourquoi les Noldor utilisent - à part
quelques exceptions - énormement le gaz naturel et la chaieur
provoquée par enchantement.

Pour les gaz, les Eldar emploient des boyaux naturels situés
près des salles et des conduites qui amènent le gaz, La flamme
brtle, chaude et propre, et elle peut être contrôlée facilement; elle
suflit pour toute les tâches. Bien srlr, son usage n'est pas sans
danger et les réserves ne sont pas illimitées.

En ce qui concerne les feux enchantés, ceux-ci sont utilisés
aussi bien pour les grands et petits travaux : les Fondeurg et les
Grandes Forges. Dans Ia Guilde des Fondeurs, un Maltre
Orlèvre supervise l'écoulement du minerai dans I'un des nom-
breux creuscts en Laen. Chacun d'eux est fabriqué dans cette
roche volcanique claire et très dure, le fond extérieur est recou-
vert d'un métal enchanté. Une fois cette opération terminée, le
Maftre touche le métal, prononce les moLs appropriés et active le
eort. Immédiatement, le métal commence à chauffer jusqu'à la
température voulue. Le Laen (qui devient plus dur en cas
d'extrême chalcur) distribue uniformément la chaleur et le mi-

nerai devient rapidement liquide, prêt à être séparé à tout mo-
ment. Ie Laen est parfait pour servir de réceptacle, non seule-
ment à cause de sa tolérance à la chaleur mais aussi grâce à Bs
transparence qui permet une observation aisée du contenu.

Les creusets, pendants à de grands crochets, sont tractés à
I'aide de chalnes et de poulies frxées au plafond. Le rnâchefer est
séparé du métal pur qui est moulé en lingot ou étalé en feuilles
pour un usage ultérieur.

Aegnor est Ie maltre des feux enchantés; iI a créée et forgé lui-
même la majorité des creusets chauffés magiquement. Aegnor
est également I'un des rares Elfes à savoir utiliser pleinement
les forges à froid nécessaires au travail du Laen. Il est toujours
concerné par les plus grandes réalisations impliquant du Laen,
pr€t à apporter son Âide.

434I'ORGEAGE
L'étape guivante dans le travail du métal est son forgeage en la

forme désiré. Cela comprend une nouvelle fonte puis le mélange
de plusieurs nétaux afin d'obtenir un alliage et faciliter le tra-
vail du marteau et de I'enclune. Les techniques de forgeage var-
ient selon le matériau utilisé mais elles sont différenciés par les
6 subdivisions des Guildes.

436LESATELIERS|
Contrairement à beaucoup d'autres Ateliers d'OrÈvre, où lee

apprentis accomplissent le travail Ie plus pénible, les Orlèwes
d'Eregion étaient orgueilleux d'accomplir toutes les étapee euc-
cessives menant à I'achèvement d'un objet. Lorsque le travail
en cours réclame la présence de plus d'un atelier (tel par exemple
celui des joailliers), les Orlèvres travaillent ensemble. Ainsi
pour ut anneau en Or serti d'une gemme, I'Orfèvre en Or des-
sine et conçoit I'anneau, puis il va chercher I'aide dun Orfèvre
appartenant à l'école désirée (en I'occurence, uû Orlèvre-
Joaillier ou dans des cas spéciaux un Grand Orlèvre- Joaillier).
L'OrfèvreJoaillier assiste I'OrIèwe en Or, puis à la phase sui-
vante, le sertissage, les rôles sont inversés. Tous les Orfèvres
sont familiers de tous les aspects de I'Orèvrerie. Lee Maltres
Orfèvree ont libre accès à tout le g6mplexe; ils sont capables de
créer sans aucune aide des objets requérant plusieurs ateliera.

4361 Ateliere à Gr:and OrÊvreJosillier
C'egt dans ce sarctuaire que sont faites les gernmes. Ceci egt

un art et une ecience différant de la simple taille et polissage des
gernmes, Cee Orlèvres, dans la tradition d.e Fëanor et des Silma-
rùa, font des gemmes. Un art que peu sont à même d'appréhencler
et dont seule une poignée à réuasi à maltriser. Celebrimbor a
trangféré un grand nombre des secrets de son grand-père de
Nargothrond pour les appliquer,

Il est notoire qu'une chaleur et une pression extrêmes créent
avec le temps des geûrmes naturelles à partir délémentg moins
nobles. Grâce à une puissante Essence, les Noldor aont capablea
de reproduire ce processus et peuvent même I'accélérer. C'est là
I'art des Grands OrlèvresJoailliers. D'autres méthodeg étaient
également maitrisées : l'écoulement de liquides qui, plua tard,
durcissent, la cristallisation de substances chimiqueg et autres
techniques enchantées.

Cee Orfèvres sott les seulg à être qualifiés pour travailler le
Laen. A cause des propriétés particulières du Laen, les Salles se
distinguent par I'existence des Chambres de Forges à Froid, où le
Laen est assoupli et formé.

Bien que les Silmarils ne puissent jamais être recréés, les
presses enchantées du Mirdaithrond ont produit un grand nom-
bre de gemmes magnifiques. Celebrimbor est le maitre deg
Grands Orlèvres -Joailliers.

GEMMESFAVORITES:
Adamant : Elle n'est faite qu'ici et por le seul Celebrim-
bor, L'Adamant est plus dure que le diamont ou le La.en,
bien qu'elle puisse être taillée en facettes comme le d,ia-
mont et colorée comnTe Ie Laen, L'Adamant ressemble
au diamant, étant cloire et brillante, mais elle est en-
core plus lumineuse que celte pierre. Il n'eriste aucun
doute que Celebrimbor ait choisi cette pierre pure et ma-
gnifique pour en sertir Nenyo, I'Anneou des Elfes con-
fié d Galadriel.

Laen ("Inng fi|") : Ce norn se réfère d I'incroyablement
Iongue slruclure grillagée cristolline qui confère sa
force à ce matériau. Bien sûr, cela n'explique pas les
propriétes étranges du Laen : il gagne en force et en ri-
gidité s'il est chauffé. On ne peut I'assouplir qu'en
I'exposont à d,es tempérdtures négatiues éleuées et c'est
seulement alors que I'on peut le sculpter ou le mouler
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dons la fortne d.ésirée. Le Laen sous forme naturelle est de cou'
leur noire ou couleur de fumée; certains troitements peuvent
l'éclaircir en d.e nombreuses couleurs tronsparentes.

4.362 Atcliene à Orfrvre'Ioaillier
Ces artisans travaillent exclusivement dans leg Ateliers à

Orfène en métal, car la mqjorité des gemrnes nécessitent d'être
montées. [.ee Orlèvres de cette Guilde taillent et polissent les
gernmes, étape préliminaire à tout sertissage.

GEMMESFAVORIIES:
Emeraudc : Appelée "Pierre Elfique" par de nombreur
mortels, elle est sa.na aucun d.oute très prixée par les Pre'
miers Nés. So couleur uert lumineux se retrouve sou'
uent en joaillerie.

Opale : Cette pierre d,e teinte arc'en'ciel nuogeux est di'
mée por de nombreur Elfes et est souuent utilisée pour
les anneaur et les pommeoux d'épée. Les opales dz Feu à
lo couleur rouge-bleu-violet sont également très prisées
mais également très rares. Encore plus rare est la bril-
lante Opale Noire - peu d'entre-elles ont uraiment cette
teinte, mais celles qui l'ont déploient une unique beauté
obscure. Orrerë chérit tendrement ces pien'es'

So'phÛr : Le type bleu pur est le plus prisé d'es Elfes Q'une
de ces pienes est d'oilleurs sertic d'ans Vilya, l'un des
Trois), bien que la variété iaune soit également appré-
eiée. Certains Orfèvres recherchent eégalement le très
rare Saphir Noir, ù lo teinte bleu-noir inquiétante.

Grenat Violet : C'est le seul grenat auquel les Noldor
s'intéressent sérieusement; 8a teinte est d.'un uiolet
cloir et p&Ie est son opporence est fragile et ma.gnifique.

Rubis : Autre pierre prisée par les Elfes (utilisée dans
I'Anneou d.u feu Na-ryo). I*s Orfèures Noldor les
préfèrent rouge sombre, les plus riches.

Dûamant : Bien que cette gemme soit très prisée par dc
nombreuses cultures, dz nombreux Mirdain trouuent la
pure pierre blonche "triste". Malgé tout, ils convoi.tent
les quelques spécinens - très rares 'colorés, surtout les
variétés bleues et violet pô,\e.

4363 Atelierg à Orfrnre enArgent
L'autre grand amour de Celebrimbor (en plus des gemmee et

tle Galadrièl) est I'Argent et sa forme la plua pur€ : le Mithril.
Comme les Nains de Khazail-Dtm, les Noldor utilisent le Mith-
ril comme métal de base pour de nombreux alliages' Malheu'
reueement, le fabuleux Vrai Argent est excessivement rare et
n'existe seulement qu'en deux endroits : Numénor et' dans les
entrailles de Ia Moria. Une très petite quantité de ce métal est
parvenue jusqu'aux forgea de Nargothrond où ceg échantillone
ètaient exirêmement prisés. lnrsque Celebrimbor quitta Beleri'
and, il convainquit les Noldor de e'installer en Eregion, espé'
rant établir un contact avec les Nains de Durin. Les accords
qu'ils conclurent leur aPportèreût plus de Mithril qu'ils
n'imaginaient, mêmes dans leurs rêves les plus fous. Grâce à ce

Vrai Argent, de nombreux alliages furent créés.
L'IthiTnaur ("Feu Lunaire") est I'un de Ieur alliage préféré,

fait de Mithril et de plusieurs métaux combinés à une très haute
temprérature. Une fois refroidi à un état presque solide sous
forme de lingot, il est martelé jusqu'à obtenir uoe forme allon'
gée afrn de comprimer la structure grillagée puis plié et martelé
à noot'."u. Ensuite, le métal est rechauffé périodiquement dans
un petit fourneau enchanté. En ce qui concerne les armes, ce pro-
cédè est exécuté des dizaines de fois, créant ainsi une lame ex'
trêmement forte. Le tranchant et les renforcements supplémen-
taires sont fusionnés dans la lame brute et I'OrIèwe refroidit
aoigneusement la lame jusqu'à la température ambiante avant
de passer à la phase de I'effrlage et du polissage.

METATIXFAVORIS:
Mithril ('Brillance Grise") : En de nombreut points le
Mithril est semblable ù l'Argent normal : blonc et bril-
lant et très mdlléable - moi.s il ne ternit pos et, méIangé
à d.'outres métaur, danne des alliages d'une quolité ex'
traord.inaire.

Celeb ('Argent") : Heureusement le Celeb est très abon'
dont dansla Moria car sinon il ne seroit pas fourni en
aussi grand.e quantité aux Nold.or. Bien que d'un intérêt

relotif por rapport au Mithril, ce métal est prisé par les
Elfes qui l'utilisent pour les ustensiles, les coupes, les
plats et d'autres buts encore plus "prosoTques"'

Ithilnaur ("Feu Lunoire") : Cet alliage d'e Mithril, d'e ti-
tane et d'outres métaux est extraordinairement résis'
tont. L'Ithilnaur brille comme le Mithril pur' Il est très
résistant et maintient les tranchants très efft.lés, tout en
étant quelque peu flexible. L'Ithilnaur est parfoit pour
Ies armes et les armures.

Ithildin ("Lune-Enile") : Métal souple, orgenté, inventë
par Celebrimbor. Il est utilisé pratiquement exclusive'
ment pour les incrustations. De jour, il paral,t terne et
sans éclat; il est souvent inuisible contre le métol
l'environndnt. Cependant, sous la lumière d.e la lune et
des étoiles, il récupère sd brillance argentée et même
plus : iJ érnet une douce radiance blanche.

Dog ('Fer d'Etil") : L'Eog est un métol rare, produit dc la
fusion d.u Mithril, du Durang et d'autres matérioux ma'
giqueÊ. Cette formule est I'une d.e celles que les Elfes
n'ont pc.s donné aux Naugrin, tout comtne ceur'ci ont
gardé certains de leurs secrets. Ce métol requiert à lo
fois qu'il soit forgé à très haute et très basse tempéra'
turei, et par conséquent la coopération de d'eut Salles. Iæ
matériou qui en résulte est extrêmement résistont ' plus
résistant que l'Adorcer d,es Noins et même que
I'Ithilnaur, Il a également d"autres ptopriétés comme
celle d'être impénétroble à certains enchantements. La
couleur est la clef dc tout et elle peû ebe noire, blanche,
rouge, bleue ou grise.

Galoorn ("Noir-Brillant") : Ce métol est I'un des plus
rares des Terres d,u Milieu, Créé en premier por EôL, il
est malléable et en même temps résistont aux coups
d'estoc et de taille : I'ormure parfaite' Lorsqu'il est for'
gé auec d'autres éléments, il dBuient lo substance la plus
dure connue. Il est dit que le Galvorn a été forgé en par-
tie auec du Fer Météorique : un métal incroyablement
d.ense tombé du ciel, Les deux seuls Orfèvres d'Eregion
qui pourrabnt ovoir red.écouvert la formule et les miné-
rour nécessaires sont Celebrimbor et Fendomë; iamois
aucun des deur n'en o parV,

Mithrartan (Gouffre d.u Grond Argent") : Cet olliage
légendaire est au-dzlà de l'idle dc ra'reté. Annotdr en a
iitroduit le concept d.a,ns Ie Gwoith-i-Mird'oin et, bien
qu'il ait beoucoup attiré l'attentinn, pos même Finculin
èt Celebrimbor ne voulurent entreprendre sa prcd'uctian,
Si Ie Seigneur d.es Dons Lui-Mêrne o créé un obiet dans
ce métol, ce fut seul et so,ns aucune aid.e. Il est dit que le
Mithrarian est un alliage de Mithril, d.'Eog et d'un autre
métal, Ie Celebur ("Brtlant Argent"; uraniurn). Le mé-
tol obtenu (selon les dires d'Annator) défiait les loi-s
d'Arda, car si un bateau ou un quelconque objet étoit re'
couuert, sur sa portie inférieure de la plus infime pelli'
cule d,e Mithrarian, il flotterait comrne s'il ne pesait
rien. Plus significatif encore, était le pouuoir de ce mé'
tal de résister oux sorts contre-offensifs' Celebrimbor
trouvr, ce concept quelque peu dérangeant; il admit
également sa réticence à trouailler ouec le Celebur, un
matériau que les Noins connaissaient également mais
qu'ils éuitaient soigneusement d'utiliser cat il prouo'
quait la maladie et lo mort, disaient'ils.

43&lAteliers à Orfrvre en0r
Bien que les Noldor utilisent peu I'Or en tant que richease, ils

le considèrent comme un beau métal et sont capables d'en tirer
certaine alliages résistants inconnug du peuple de Durin. La
raison pour laquelle les Naing utilisent peu I'Or dans leurs alli-
ages esl qu'ils s'en servent pour battre monnaie. Cela ne veut pas

dire qu'ils ne peuvent pas réaliser des alliages, aussi réaistants
que cerxK des Elfes; ila ne le souhaitent simplement pas.

L'Atelier à Orlèvre en Or est le plus petit des Ateliers, servant
surtout lee besoine de la joaillerie et la fabrication de petits objets
d'intérêt p'urement décoratif.

METAUKFAVORIS:
Mal ("Or") : L'enfonce d.e l'art pour les Orfèures qui
connaissent toutes les techniques le concernant' Mélon'
gé au Mithgltn, il d.evient de l'Or blanc; d'autres élé'
ments Ie renforcent lort de son utilisation pour la fabri'
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ments le renforcent lors de son utilisation pour Ia fabri-
cation d'ormures ou d'outils, L'un de ses grands avan-
tages est sd tésistance à la corrosion et, lorqu'il est soig-
neusement mélangé à d,'autres métaux moins nobles, il
conserue cette particularité.

Mithin (S."Gris Pâle"; W."Béryllium") : utilisé sur-
tout en joaillerie. Il est rare et résistont malgré sa légè-
reté.

Mithglîn (S,'Gris luisant"; W."Platine") : Bien que
rore, ce métal est très prisé à cause de sa teinte éclatante
- pourtant incornparable à celle du Mithril.

4355Ateliers à Ordèwe enMétal
Les Orlèvres de cette Guilde travaillent sur tous les métaux

n'étant pas I'Or, I'Argent ou les alliages de Mithril. Les étud.i-
ants aspirant à faire leurs études dans l'une de ces trois Guildes
commencent invariablement leur apprentissage dans celle-ci.
Bien que certains pensent que ce ne soit pas une Guilde presti-
gieuse, le travail fournit par ses Orlèwes et ses apprentis est cru-
cial pour la survie deg autres Guildes et il est toujours d'une su-
perbe qualité. Les Orfèvres en métal ne sont pas moins
orgueilleux de leurs oeuwes que les autres; ils eont Capables de
produire des objets d'une beauté remarquable à partir de métaux
communS.

Comme toutes les apécialités citées ci-dessua, ces forgeurs uti-
lisent de plus petits fourneaux - fonctionnant au gaz ou par ma-
gie - alin de ramollir les lingots en vue de leur donner une
forme ou de les combiner à d'autres métaux. Travaillant avec
des pinces et toute une série de marteaux et d'enclumes, ils bat-
tent et agencent le métal À la forme souhaitée.

Les Orfèvres en métal font également un usage intensif de
noules, certains en pierre recouverte d'argile, -Ies meilleurs
étant en Laen et réservés à la phase de formation du métal.

METAUXFAVORIS:
Alcam ("Etain") : Comme le Paer ("Cuiure") décrit
plus bas, leg Elfes semblent auoir plus d,'usoges pour ce
métal que les Ncins, I'employant dans les ievêlements
et sur les toits, et combiné ou Paer pour faire le bronze,

Ang ("Fer") : L'Ang pur est de couleur blanc argenté et
mdlléable. La uariété la plus cotnnune est gris-noir et
plus résistante. Les Noldor l'utilisent priicipalement
dans Ia fabricotion du Borang.

Borang ('Acier") : Le Fer, le Corbone et quelques traces
d'autres métaux se combinent pour donner I'Acier, un
métol solide et durable qui est souuent utilisé, bien que
les Mirdoin le consid.èrent cornftLe sans attrait et plein
dB défauts.

Eoyth ("Bronze") : Les Elfes oiment cet alliage rouge
daré et en tapissent les colonnes et les portes; ils en cou-
urent les toits et en font des sculptures, De tous les mé-
tauz communs il est leur préféré,

Galnin ("Blanc-Brillont"; W."Aluminium") : Les
Nougrim uendent aux Nold.or tout l'Aluminium qu'ils
rencontrent dans leurs mines. Sous sa forne pure, il ne
ternit pos et a une d.ouce couleur blanc argenté, Les Elfes
l'oiment à, cause de sa légèreté et de sa mallédbilité et it
ne se corrode pas. Ils l'utilisent souuent conn e matéri-
au d.e construction. Les Nains considèrent qu'il n'a pas
assez de de substance et qu'il ne uout pas Ia peine d'être
fondu.

Paer ('Cuiure") : Contrairement our Nains, qui n'ont
pas beaucoup d'usages pout ce métal, Ies Elfes aitnent
l'utiliser sur certoins toits et cotnme conduite d'eau ain-
si que pour la production du Bronze (Euyth).

4356Atelier:s à Oftvr.e enVerre
En plus de I'aspect souflleur de verre, cette Guilde chapeaute

une variété de travaux sur des matériaux inhabituels. Leur cris-
tallerie est très prisée des communautés humaines des environs;
les Naugrim en achètent tout ce qu'ils peuvent pour leurs lampes
décoratives.

MATERIAUX FAVORIS:
Ogamur ('De Gamur") : Cette étrange substance noire
est élastique et flexible, qualités très inhabituelles pour

un métal, Iæs Noldar l'utilisent beaucoup pour leurs ob-
jets mécaniques, C'est pour eux une éternelle frustro-
tion d'être obligés dc dépendre du peuple de Durin pour
leur opprouisionnement car les Nains refusent d,e réué-
ler les composants dp sa formule.

Tatarang ("Fer Souple"; W."Kraie") : Métal erbAme-
ment léger et flexible tnais antec une parfaite élasticité.
Le Tasarong est utilisé dans un grand nombre
d'opplicatinns par les Mirdain. Il a été employé pour la
fabrication d'orcs puissonts, mois sa valeur est telle
qu'il est rarement usité.

4.4 LES ELFES DE LA LORIEN

La majorité de la population Ellique est d'origine Sylvain,
bien qu'il y ait parmi eux des Elfes Sindar et, Nandor. Galadriel
fait partie du très petit nombre de Noldor y résidant encore (elle
conduisit un groupe de ses suivants hors d'Ost-in-Edhil au cours
du Deuxième Age). Ces quelques Elfes étaient des Maitres de
Guildes et des Détenteurg des Traditions, véritables eeigneurs
au nilieu des rustiques Elfes Sylvains et Nandor.

La langue "officielle" de la Lorien est le Sindarin, langue
préférée de la majorité de la population, bien que les Elfes Syl.
vains aient tendance À la parler avec "l'accent" des Elfes de la
Forêt Verte.

4.5 LES ELFES D'OST.IN-EDHIL
L'Eregion fut fondée de façon informelle par Galadriel et

Celeborn, qui conduisirent un grand nombr.e de Noldor vers
I'Est au début du Deuxième Age. Dans leur voyagg ils furent re-
joints par un certain nombre de Nandor et de Sylvains, ainsi que
par des Sindar réfugiés de Doriath. Cependant, bien que lee Nôl-
dor fussent le gmupe le plus important, ils ne furent pas, loin de
là, les seuls habitants d'Ost-in-Edhil. En fait, à l'époque de la
fondation du Royaume d'Eregion, ils étaient même une minori-
té. Ils sont naturellement au sonmet de la eociété hiérarchisée
EIfe; ils règnent sur leg Lignées Mineures par droit du sang et
par leur statut "Béni".

La société en Erégion est basée sur un système de castes avec
les Noldor constituant I'EIite, les Sindar formant la classe
moyenne, respectés par les Noldor mais définitivement considé-
rés comme étant inférieurs et, enfin, les Elfes Sylvains qui sont
les plus rustiques et, les plus proches de la tene. Ce sont les
"travailleurs" (si un tel terme peut être utilisé ici) de la société.
Cela ne veut pas dire que tout le système est basé sur la
"répression" ou sur un principe de classes rigide, les Lignées
Mineures sont volontairement déférentes envers les Noldor et
sont le plus souvent heureuseg d'accomplir les tâcheg telles que
la construction, lejardinage et autres travaux gue les Noldorju-
gent par trop "manuels". Aux environ de 3A 850, le Roi Thran-
duil, se soumettant aux pressions exercées par les Nains qui
n'acceptaient aucuûe relation avec cette Lignée, quitte lEregion
avec la majorité des Sindar. Iæ pays est donc, à partir de ce mo-
ment, laissé entre les mains d'une classe délite: les Noldoret à
leur service un grand nombre d'Elfes Sylvains.
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5.0 POLITIQUE ET POUVOIR:
LA FORTERESSE
DES ELDAR

Après la Guerre des Grands Joyaux et la destruction du Beleri
and, Galadriel et Celeborn conduisirent de nombreux Noldor à
travers le Lindon et au-delà des Montagnes Bleues jusqu'en Eri-
ador. Au cours de leur marche, ils furent rejoints par un grand
nombre de Sindar et d'Elfes Sylvains privés de chefs. Les Li-
gnées Mineures se joignirent aux Noldor et s'enfoncèrent vers
I'Est. Pendant quelques temps, ils restèrent dans les environs
du Lac Evendim, mais Galadriel voulait aller plus à I'Est.

Enfin, ils parvinrent dans un pays riche en minerais et mé-
taux, disposant également de nombreux arbres à houx. IIs
nommèrent ce pays Eregion et, faisant face à la barrière des
Monts Brrrmeux, ils décidèrent de sy établir. hès de là, se trou-
vait le Royaume Nain d'Hadhodrond (Kh."Kazad-Drim") dans
les entrailles nême des Monts Brumeux.

C'est là, en Eregion, que les Noldor érigèrent, leur dernier
grand Royaume. Ils bâtirent une magnifique capitale, Ost-in-
Edhil el, vers l'Est, établirent la Maison ùt Gwoith-i-Mird,ain
(S."Peuple des Orlèvres-Joailliers"), Ia plus grande guilde
d'artisans ayant jamais existé en Terres du Milieu. Pour ren-
dre les communications plus faciles entre les Nains et les arti-
sans Elfes, une grande et large route fut tracée reliant Ost-in-
Edhil à la Porte Ouest d'Hadhodrond. Avec Celebrimbor à sa
tête, le Gwaith-i-Mirdain atteignit d.es sommets jamais égalés
auparavant, sauf par Fëanor lui-même. Il est ironique de cons-
tater que ce fut leur grande science qui Iinalement participa à
leur chute et à la destruction de tout ce qu'ils aimaient.

5.1 OST-lN-EDHIL: DEUXIEME AGE 1350
La majorité des Sindar et des Elfes Sylvains, bien qu'ayant

reconnu l'autorité de Galadriel et de Celeborn, ont choisi de
s'installer en petites communautés à travers tout I'Eregion. Il
est important de savoir qu'ils ne vivent pas dans les arbres;
seuls les habitants de la l.orien étaient les véritables Galadhrim
(S."Peuple des Arbree"). Au contraire, ces Elfes construisirent -
souvent avec I'aide deg Noldor - des maisons grâcieusee et
sûres. Souvent regroupées, ces petites communautés formaient le
support agricole d'Ost-in-Edhil et (dans une certaine mesure) de
Khazad-Drlm. Des vergers, des champs de vigne et de grains
remplissent ls sgmpagine , parsemée de pâturages, et tous sont re-
liés par des chemins pavés.

6.U VT,]E GENERALE DE Il\ CTIE
Au début de son existence, le Royaume d'Eregion fut dirigé par

Galadriel et Celeborn qui en étaient la Reine et le Roi, avec Cele-
brimbor comme a-i, conseiller et Maltre du Gwaith-i-Mirdain.
Leur peuple avait de bons rapports et maintenait des relations
commerciales (pas seulement, des produits finis ou brute, mais
aussi des connaisgances) avec lee Naing. Galadriel fut I'une
des instigatricee de I'alliance avec les Nains, en partie à cause
de son ascendance Noldo qui lui faisait partager la eoif de con-
naissance des Naugrim. Mais, surtout, elle voyait plus que les
autres Elfes que le Mal légué par Morgoth n'avait paa été totale-
ment éliminé. Galadriel savait qu'un jour tous les Peuples Li-
bres devraient former une coalition contre les serviteurs du
Seigneur Ténébreux. Les Orlèvres travaillaient également
étroitement avec les Naugrim, bien que Celeborn et bon nombre
des Sindar se rappellassent toujours le pillage de Doriath par les
Nains de Nogrod. Alors que les Nains de la Moria n'avaient au-
cun lien avec ceux responsables du pillage, le Seigneur Sinda-
rin conserva longtemps une grande méfiance envers eux,

Tout alla donc bien, jusqu'à I'apparition de Sauron, le Maia
déchu et ancien lieutenant de Melkor, devant les portes d'Ost-in-
Edhil. n avait une apparence agréable, ressemblant à I'un des
Eldar, et se donnait également des noms aimables : Annatar,le
Seigneur des Dons, et Aulendil, Maia d'Aulë.

5.T2 I,E SHGNEUR DES DONS (SAURON)
C'est aux environs de I'an 2A,L2OO (selon la datation des Hu-

mains) qu'un homme arriva aux portes d'Ost-in-Edhil. Son
nom était Annator (S."Seigneur des Dons"); il se présenta
comme Aulendil, un Maia du Maftre des Forgerons, Aulë,

Annatar avait tenté de pénétrer en Lindon, mais Gil-Galad
l'avait repoussé. Ce fut grâce À I'avis favorable de Celebrimbor,

et malgré les réticences de Galadriel, qu'Annatar put pénétrer
en Ost-in-Edhil, Galadriel, comme Gil-Galad, se méfiait ins-
tinctivement de lui, lui qui prétendait être un envoyé d'Aman,
mais elle était incapable d'expliquer pourquoi il lui inspirait ce
sentiment. Après qu'il ait reçu I'autorisation de pénétrer en Ost-
in-Edhil, Galadriel refusa tout contact avec lui. En fait, elle ne
fit aucun effort pour cacher seg opinions, une attitude qu'il accep-
tait avec une grêce outrancière. Malgré tout, il savait qu'elle é-
tait sa plus grande ennemie et il n'oublia jamais son mépris.

Il est possible, qu'à cette époque, Sauron n'ait pas encore été to-
talement dominé par le Mal, bien qu'il fut clair qu'il désirait as-
servir les Noldor, surtout Ie puissant Gwaith-i-Mirdain. II ga-
gna rapidement la conliance de Celebrimbor et lui empoisonna
I'esprit avec des idées de révolte : "Qui est cette Femme, descen-
dante d'Indis ?" (Les descendants de Miriel, la première épouse
de Finwë qui mourut peu après la naissance de Fëanor, ont tou-
jours manifesté leur mépris vis-à-vis de la seconde épouse, la
Vanya Indis.). "Que fait-elle avec un Sindo sur le trône des Nol-
dor ? Vous, Celebrimbor, devriez être Roi d'Eregion."

Pendant de nombreuses années, Celebrimbor fut tourmenté,
son orgueil embrasé par les paroles du Seigneur des Dons, car il
respectait et aimait profondément Galadriel. Mais bien qu'elle
ne se soit jamaie départie de son attitude amicale envers lui, elle
ne répondit jamaig à son Âmour.

Celebrimbor n'est pas le seul à avoir été manipulé par les ma-
noeuwes eubtiles du Maia. De nombreux membres de la Confré-
rie des Orfèwee-Joailliers écoutèrent attentivement, les discoure
d'Annatar et commencèrent à considérer leg choses selon gon
optique. La majorité étaient de jeunes Orfèwes, avidee de savoir
et d'expérience. Annatar leur offrait tout cela et rapidement;
comment auraient-ils pu refuser ? Un des plua représentatifs
parmi les Eldar était Finculin, très talentueux et à l'esprit vif,
mais toujours impatient au point de lancer des projets avant leur
temps.

Sauron (en tant qu'Aruratar)
Les caractéristiques de Sauron sont approximatives et doivent

être considérées en conjonction avec la période chronologique (le
milieu du Deuxieme Age). II n'a pas encore fait passer une
grande partie de sa force dans I'Anneau Unique et il est quelque
peu restreint par la forme sous laquelle il se présente actuelle-
ment. Les caractéristiques conférées à Saumn dans le module de
campagne Mirkwood. sont postérieures et datent du Troisieme
Age, après qu'il ait perdu l'Anneau Unique et le pouvoir
d'apparaltre sous une forme agréable à I'oeil. Malgré tout, son
pouvoir crolt de nouveau.

Annatar nesur 1,98 m, ses traits sont délicats, ses yeux grie
pâle et ees longs cheveux flottants gont blonds. Il ressemble ainsi
à un Vanya, une vision étrange en Terres du Milieu. Il ne cache
pas ses origines de Maia, maie ses allégences sont mystérieu-
ses. Il ne se présente pas seulement sous le nom d'Annatar, mais
aussi soue ceux d'Aulendil ("Serviteur d'Aule") el d'Artano
("Grand Orlèvre"). Il fut en effet un des Maiar d'Aule, mais
cela date des premiers jours du monde, avant qu'il n'ait été per-
verti par Morgoth.

Annatar



Annofut

Il est considéré comme étant Niveau 240. Lorsqu'il forgea
I'Anneau Unique, il lui conféra 120 niveaux de sa fôrce le ren-
dant ainsi de Niveau 120.

Quand il porte I'Anneau, il est du 240 ème niveau plus les 120
niveaux de I'Anneau, soit 360 niveaux.

CARACTERISTIQUES :

6.r:l LES ORFEVRESJOAILLIM,S
Le Gwaith-i-Mirdain (S."Peuple deg Orfèvree-Joailliers"),

une Confrérie de forgeurs et d'artisans, fut créé rapidement
après que leg Noldor et leurs serviteurs aient décidé de a'établir
en Eregion. Leur quartier général, Mirdaithrond, ("Guildes des
Orlèvres-Joailliers"), se trouve juste à I'extérieur des murs
d'Ost-in-Edhil.

Comme I'explique son nom, la Confrérie est un groupe dont
tous les membres sont étroitement liés entre eux. L'admission
dans la Confrérie requiert du postulant qu'il passe de nombreu-
ses épreuves très difliciles et qu'il montre des aptitudee supé-
rieures dans la voie choisie. Finalement, le Conseil des
Maltres-Orfèvres devra approuver son adrnission.

Les membres de la Confrérie reçoivent un bracelet en Mithril
où est inscrit leur nom et leur Guilde (une subdivision) À
I'intérieur de Ia Confrérie. Ce bracelet est porté au poignet
gauche et tre peut être enlevé. Les Frères reçoivent également un
nom secret, connu seulement des autres membres, qui est utilisé
à l'occasion de cérémonies à I'intérieur des Guildes. Dane leg
occasions spéciales (et souvent lorsqu'ils paraissent en public),
les membres de la Confrérie portent des robes d'une couleur spé-
cifique, insigne de leur rant et de leur Guilde. Il est à rem;r-
quer que les robes des Seigneurs Orfèvres et des Maitres
Orlèwes sont brodées de la couleur de leur Guilde d'origine. tæs
robes dee Maftres de Guilde portent leg couleurs de celle-ci, bm-
dée de blanc.

Tth,e Forrne Crulqlf

Seigneur Or{èvre Valdan, pl.Veldain Blanc
Maltre Orfèvre Turdan, pl. ï\rrdain Pourpre
Maitre de Guilde Turthrond, pl. Tyrthrond Broderie blanche
Grand Orfèvre-Joaillier Armirdan, pl, Ermirdain Argent métallisé
Orêwe-Joaillier Mirdan, pl. Mirdain Rouge
Orfèvre en Argent Celedan, pl. Cilidain Gris
Orfèvre en Or
Orfevre en Métal
Orfèwe ern Verre

Maldan, pl. Meldain Jaune d'Or
Dinodhan, pl, Dinydhain Bleufoné
Heledhan, pl. Hilidhain Bleuciel

FO:
RP:
EM:
IT:
PR:

Rolemade

110 CO: 110
lm AG: 101
SAD:S

lm RS: 101
m ME: LO2

JRIM

AG: 101
CO: 110
IG: L02
IT: 100
PR: 120
FO: 110

Niveau :

Points de Coup :

BO MêIée :

BO Projectiles :

Type d'Armure :

240 (240)
500
+ 200
+180
20 (-150). Utilisez la Tables des
Coups Critiques pour Grandes
Créatures.

Bonus aux Sorts : + 120 pour toute Direction de Sort.
Race : Maia

Points de Pouvoir : 6x5x240 = 7200(D

Note sur le Systèrne z Désignation du niueau: la valeur
entre parenthèse est Ie Niveau de Pouvoir, utilisé surtout
pour Ies JR et comme révélateur de la force intérieure,
plutôt qu'un niveau de travail par lequel on peut calculer
les comFétences, les bonus au comhat, etc.

I irtee de Sorts etpouvoir:
Sauron est fondamentalement un Sorcier et, naturellement,

possède toutes les listes de Sorts de cette profession jusgu'au 60
ème Niveau. Il possède également toutes les Listes Libres et Ré-
servées de Sorts d'Essence et de Théurgie au 60ème Niveau. A
cette époque, le Seigneur Ténébreux ne possède pas encore les
sorts de Mentalisme, ce royaume étant étroitement Iié aux Eldar
et à leurs pouvoirs inhérents. Cependant, avec I'Anneau Unique,
il gagne I'accès à ce royaume qui lui était interdit.

. En p_lus des sorts normaux, Sauron possède 2 pouvoirs spé-
ciaux. Le premier n'est pratiquement jamais utilisé et I'autrelst
l-a clef des Elfee d'Eregion. Sauron peut faire appel au pouvoir de
Sotnbre Absolution, ce que nulle autre créaturèèn lerres du Mi-
Iieu ne peut faire, ce maléfrce détruit I'âme de la cible. Ce pou-
voir ne sera utilisé qu'en toute dernière extrémité car il est
"Annatar le Beau, Ami des El-fes". Le lancer du sort Sombre Ab-
solution de Niveau 240 cause une onde de choc parfaitement per-
ceptible en Lindon.

L'autre pouvoir de Sauron est beaucoup plus subtil. Possédant
une telle Présence , il est capable de charmer et de manipuler
toutes les personnes I'entourant (le plus souvent Celebrimbor et
les autres orlèwes). Toute personne dans son champ visuel est
une cible potentielle; il peut contrûler un nombre de cibles dont le
total en niveaux est égal au eien. Annatar peut maintenir soug
son influence 240 personnee du ler niveau ou 12 seigneurs du
20ème niveau (tous ont droit à un JR). Il est dit que touÀ les Eldar
qui ont vu la Lumière d'Anan ont droit È un bonus au JR face au
pouvoir du Seigneur des Dons, Bans aucun doute la raison pour
laquelle Gil-Galad et Galadriel purent lui résister.

POSSESSIONS:
Anneau : En Mithril serti d'un Diamant.

- +30 au Bonus Défensif.
- Change,
- Emanation continuelle du sort de Mystique [fsurpation
(Niveau, Profession, "alignement").

Bâton: En bois blanc avec I'extrêmité supérieure incrustée d'Or.
- x 6 PP surtoutes les professions.
- Perception d,'Enchantemenf permanent sur 180 mR.
- Emmagasine jusqu'à 6 sorts du 20ème niveau.

Robe : Protège comme un TA 20.
Epée : En Galvorn, + 45,Tueused'Elfes.
Javelot : En bois blanc à la pointe en Mithril, + 90.

- Intelligent.
- Atteint sa cible jusqu'à une distance de 14, 5 km.
- Revient instantanément par Téléportation.

Toutes les robes couvrent lo totalité du corps, Ce sont d.es uête-
ments flottants auec d,e larges m@nchea et des capuchons. La.
brodprie de couleur est large d.e 5 ctn et se trouue sur I'ourlet dps
poignets et sur les épaules. Ces robes aont cousues avec du fiI
d'Or ou d'Argent en des dzssins d.e runes élaborés. Lcs robes dzs
étud,iants lapprcntis sont noires avec en broderie la couleur d.e
Ieur Guild.e; elles ne sont pas cousuea de fils métalliques. Rappe-
lez-uous que ces robes ne sont portées que lors des apparitiàns
publiques (bien que ceci ne soit pc,s formellement requis) et ù
I'occasion de cérémonies. Des uêtements plus pratiques sont por-
tés pour les cours et d,ons les ateliers.

Lore de la fondation de la Confrérie il n'y avait que 3 Sei.
gneura Orfèvree : Celebrimbor, Aegnor et Fendomë. Mais,
quelque temps après le départ de Galadriel d'Eregion, il y eut
une grande pression pour faire d'Annatar un Seigneur Ortèvre.
Après un long débat, il reçut cette distinction honorifique, au
grand déplaisir dAegnor. Le Gardien des Feux garda eon titre
interne à la Confrérie mais renonça à celui de Seigneur
Orlèvre, aprèe qu'Annatar ait reç:u ce titne (env. 2A 1460). Les
Seigneurs Orlèwee sont également les gardiens dee Clefs du
Mirdaithrond, et les portent autour du cou lomqu'ils soût en
robee. Annatar ne reçlrt jrmais un tel tmusseau de clefs.

[æs Maîtrea Orfèvree, qui se rÉunissent en coneeil pour diriger
les Guildes, étaient au nombre cle 9 à I'origine (les tmig Sei-
gneurs Orêvreg et les 6 Maitree Orlèwes), mais leura rangs
s'élargirent au point qu'ils étaient 18 en 1300 et finalement 2?
aux environg de 1600. Annatar devint menbne du Conseil en
Lzpp.

Leg Maîtree de Guilde sont eux au nombre de 12, deux pour
chaque Guilde. Ensemble ils supervisent la gestion de leur
Guilde et coordonnent les activités des étudiants et des ensei-
gnants (les Orlèvres). Les Maitres de Guilde, bien qu'étant des
artisans accomplis, ne sont pas nécessairement les meilleurs de
leur profession, ce sont plutôt les administrateurs de la Guilde,
responsables devant les Maltres Orlèwes, Bien que leur fonc-
tion soit élective et leur mandat d'une durée de 30 années, la ma-
jorité des Maltres de Guilde ont conservé leur fonction durant
des centaines d'années.

Les Orfèvres ne gagnent leur titre qu'après des annéeg de tu-
telle et de patience et seulement ceux qui ont pmuvé leur aptitude
(souvent après avoir réalisé un ouvrage d'une qualité supé-
rieure). L'enseignant ne présente son élève au Conseil que lore-
qu'il pense que celui-ci est prêt. L'ouvrage estjugé par le conseil
qui décide ensuite d'accorder ou non le statut d'Orfèvre,
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Le nombre d'Or1èvres passa de 30 (avec 60 étudiants) à la fon-
dation du Gwaith-i-Mirdain à 60 (avec 120 étudiants) en 1376. Un
certain nombre suivirent Galadriel vers I'Est, mais leurs rangs
atteignirent leur sommet en 1590 avec g0 orlèvres et 180 étudi-
ants.

6.13l Celebrimbor
Celebrimbor (S."Main d'Argent") naquit et vécut le début de

sa vie au milieu dee plus grands dee Noldor à Nargothrond. Il y
suivit la vie de son grand-père Fëanor ("Esprit du Feu"). Après
la Guerre des Joyaux, il alla vere l'Est au-delà des Montagnes
Bleues avec de nombreux compagnors. Ils fondèrent le Royau-
me d'Eregion et lui le Gwaith-i-Mirdain.

Celebrimbor est sans aucun doute le second plus grand Orlèwe
dans I'histoire des Terres du Milieu, dépassé seulement par
îëanor qui créa les Silznorils et lesPalantiri. Bien que Cele-
brimbor n'ait jamais vécu dans les Terres Eternelles, iI travail-
la de nombreuses années en Beleriand avec les plus illustres des
Orlèwes Eldarin, perfectionnant ses compétences. Il possède
I'esprit enflammé de Fëanor.

C'est un Noldo de grande taille : 2,O3 m; il est très fort et
possède une solide ossature, tout cela lui donnant un air impo-
sant. Ses cheveux sont brun foncé et sont coupés aux épaules; ses
yeux sont d'un gris foncé argenté. Son regard peut être aussi
perçant que des poignards, mais ses yeux reflètent souvent une
douceur distante lui conférant un air rêveur. Son amour pour la
Dame Galadriel est un secret très mal gardé. Comme preuve de
son affection, Celebrimbor lui forgea Ia seconde Elessor f'Pierre
Elfrque"), un objet puissant ayant le pouvoir de ralentir les effets
du temps.

Dans ses manières, il est doux, mais a une réputation
d'impatience avec les autres. Peu d'élèves sont assez brillants
pour pouvoir suivre seg instructions; il n'a pas de temps à consa-
crer à ceux qui ne le sont pas. Fondamentalement, Celebrinbor
est un personnage secret; la seule personne avec qui il partagea
le mystère de la fabrication des Anneaux fut Annatar, de façon
réticente et seulement après que ce dernier lui ait révélé de
grands secrets. Malheureusement pour I'Orfèvre, Sauron le
Maia en apprit probablement plus de Celebri-hor que celui-ci ne
I'aurait souhaité. Grâce à leur aide mutuelle, ils ont pu, chacun
de leur côté, parvenir à leurs fins; néanmoins, I'ouvrage de Sau-
ron, bien que concret, manquait de rallinement comparé à celui
des Elfes.

CARACTERISTIQUES

Rolemaeûer

FO: s
RP : 100
EM: 101
II: s
PR: 100

JRTM

AG: 101
CO: S
IG: 86
fI: Cl
PR: 10O

FO: S

CO: S
AG: 101
AII: 76
RS: 94
ME: æ

Profession : Alchimiste (Forgeur/lVIaltre
Orlèvre)

Niveau: 60(60)
Points de Coup : 180

BO Mêlée : +23.0
BO Projectiles : +160

Type d'Armure : 20 (-100) atssiDéplacementV
Sonus aux Sorts : + 2Ol+ 80 Eclair Foudroyant /

+I50Vent Glacial.
Race : Grand Noldo

Points de Pouvoir: 3x9x50=1350

Liste de 6orts:
Celebrimbor maitrise toutes les Listes de Base d'Alchimi^te au

Niveau 50, les Listes de Base de Magicien :Voiee d.e la Lumièrc,
Voiee duVent,Voiee du Fnfid etVoîes du Feu, chacune au Niveau
20. Il a accès, au Niveau 20, à toutes les Listes de Sorts Libres et
Réservées d'Essence, à I'exception des Listes Lois d.e
l'Inuiaibilité, Loie de l'Analyse, Loie de l'Ouaerturz et huclien
Elémentaus qu'il maltrise au Niveau 50.

POSSESSIONS:

AnneauEfrque mineur:
- + 33 au Bonus Défensif.
- Inuisibilité 1 fois/rd.
- + 33 niveaux aux JR contre tous les royaumes de

Pouvoir.
- x9PP.

Celebrimbor défendant les Guildes des orfèvnes Elfes
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Epée Longue.. Sulhelka (Q;'Vent Glaciol")
- Lame en Laen clair et au tranchant en Eog, + 45, utili-

sez la table Epée large.
- Très intelligente et télépathe.
- Arme Sacrée.
- Capable de Tlansposition Libre, sur simple appel men-

tal de Celebrimbor, elle peut apparaitre instantanément
dans sa main jusqu'à une distance de 160 km.

- Çapable de créer 3 fois par jour le Froid Absolu, tne
force découverte et développée par Celebrimbor.I.efroid
?!"oly apparalt sous forme d'un courant d'énergie
bleu-blanc quijaillit de la pointe de I'épée. II peut être
classifié comme sort de Théurgie à cause cleJ origines
inhabituelles du pouvoir de l'épée. Les objets protégeant
normalement leur porteur contre le froid ne sont à'au-
cune utilité. Il peut avoir I'un des trois effets suivants,
au choix du porteur:

1. Transformation en glace en 1 round d'un volume total
de 270 m3.

2. Délivre :une Boule dz Froid sur B0mR et à une portée de
90m sans malus de distance. Le porteur est immunisé
contre les effets. Bonus de base + 30 et x 6 les dégâts.

3.Vent glacial : [æ pouvoir de I'épée peut être conéenté sur
une seule cible située au maximum à 180m de distance.
Utilisez la Table des Ecloirs de Glace; pas de malus de
distance; bonus de base + 90 et x g les dégâts.

Cotte de -ai.lles en Mithril : AJliage d'Ithilnaur renforé; protè-
ge corrme une armure de plates (AT 20), +80 au BD, mais
n'encombre que co[rme un TA 13.

Arc : Arc composite en bois blanc et en Kraie.
- +45 autoucher.
- Une flèche par rd sans malus,
- Corde en cheveux d'Elfes; ne se brise pas.

Protection de bras (pour tirer à l'arc) : En cuir frn et Kraie.
- + 20 au toucher.
- - 2 aux chances de maladresses.

Amirlette : Emeraude sertie sur du Mithril/Béryllium.
- Très intelligente.
- _Peut analyser tout matériau ou alliage dans g mR.- Emmagasine (et peut activer) jusqu'à B sorts de niveau

10 du Royaume Essence parjour.
- + 33 àtoutes les opérations de forge,

Gante : En Eog et Kraie.
- Protègent totalement les mains et les brae de la chaleur

l'électricité et le froid, naturels ou magigues.
- Permettent d'agir comme si le porteur a les mains nueg

(non-encombrants ).

Bouclier facial : En Laen, Kraie et autres élémente.
- $otège totalement le viaage et le cou de la chaleur, la

lumière, I'électricité et le froid, naturels ou magiques.
II s'obscurcit pour protéger les yeux de la lumièie vive.

Bandeau : En Mithril et Adamant.
- Protège coûrme un casque armet; de plus, iI confère

É0/o de chance d'a..uler les Coups Critiques portés
à la tête ou au cou.

Cape : Gris argenté; couwe des pieds à la tête.
- Change de couleur à volonté, + B0 en Dissimulation.
- Peut lancer Déplacement V 1 fois parjour.
- Peut lancer Vol 180mlrd, B fois pai jour.

Bottee :D'Attenissage Suprême gOOm, de Course sur les Murs, de
Course sur les Branches et de Course sur I'Eau, à volonté,

6.132Fendomë
Gardien ùt Mirdaithrond ("Guilde des Orfèwes-Joailliers"),

Fendomë est un Maltre Orlèvre dont le talent n'est surpassé que
par celui de Celebrimbor. Il est I'une des trois personnes (avec
Celebrimbor et Aegnor) qui dispose d'un trousseau de clefs du
Mirdaithrond.

Fendomë (son nom signifre "Seuil du Crépuscule") est uû pur
Noldo, ses yeux son d'un bleu-gris pâle et ses cheveux sont si
noirs qu'ils ont une teinte bleuâtre. D'une corpulence et d'une
taille moyenne (1,96m), il représente I'archétype du Noldo.
Co--e beaucoup de ees compagnons, il a vécu daDB leg Terres
Eternelles et comme eux e'est exposé à I'Interdiction dee Valar.
A présent il regrette les Êctes irréfléchie de sajeunesse; sea yeux
en particulier trahissent une tristesse inhabituelle. Son com-
portement à présent est prudent et conservateur; il planifre cha-
cun de ses projets de la première à I'ultime étape. Si son oeuvre
manque de spontanéité, elle n'a par contre jamaie manqué d.e
précision. Il déteste intensément Annatar, refusant de lui adres-
ser la parole ou de reconnaltre sa présence. Malheureusement,
Celebrimbor a pris la haine de Fendomë coûrne une jalousie
professionnelle - une émotion pas aussi rare que I'on pourrait le
croire au sein du Gwaith-i-Mirdain (après que la semence im-
plantée par Annatar ait commencé à germer).

6.133Aegnor
Assistant de Celebrimbor dès leur séjour en Nargothrond,

Aegnor (aucun rapport avec I'Aegnor frls de Finarlin du he-
mier Age) est par tous les aspects un seigneur des Noldor. Grand
(2,08m) et fort (il pèse 130kg), il a une épaisse chevelure brun
foncé et des yeux perçants bleu-violet. Fidèle à son nom ("Feu
Féroce"), il est le Maltre des fourneaux, le Gardien deg Feux des
Orlèvres. En tant que tel, il est le plus grand spécialiste des for-
ges utilisées dans le Gwaith-i-Mirdain. Avec Celebrimbor, il est
le seul à connaltre le secret des Feux Essentiels. C'est I'un des
secrets qu'Annatar ne parvint jamais réellenent à percer; il fut
finalement obligé d'utiliser la chaleur terrifiante d'Orodruin
pou,r forger I'Anneau Unique - encore un exemple du passage par
le Seigneur Ténébreux de la subtilité À la forèe purè lorsque la
première lui échappe.

Bien que n'étant pas le plus talentueux des Orlèvres-
Joailliers, Aegnor est connu pour ses prouesses en tant
qu'OrIèwe en Métal. Il passe de nombreuses leures (souvent des
jours entiers sans repas), son visage luisant de transpiration,
devant un four chauffé à blanc, créant et transformant les alli-
ages impérissables en armes et outils d'une solidité et d'une
beauté incomparables.

Aegnor eet de caractère sobre, bien que capable dejovialité, son
rire éclatant se répercutant dans lee Guildes dee Orlèvres. Il
trouve de I'humour et de I'amusement dans les choses les plus
eimplea - mais cela ne veut pas dire qu'il ne prend pas son art au
gérieux. Bien qu'étant l'un des chefs Orlèwes de la Confrérie, il
ne prit aucune part dans la fabrication des Anneaux, car il
éprouvait de I'antipathie vis-à-vis dAnnatar, mais ge gardait
d'émettre sea opinions.

6.134 Finculin
Neveu de Celebrimbor, Finculin ("Cheveux d'Or Rouge") a

également des parents dans la Maison de Finarfin. Ceci eJt ren-
du évident par - comme son nom I'indique - sa chevelure blond-

Finculin

WW'WM'ffi
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roux, extrêmement rare chez toutee les races d'Elfee. Ses yeux
sont couleur noisette, inhabituelle aussi chez les Elfes, avec des
reflets ambrés. Il est grand (2,06m) et mince (il pèse 110k9); sa
force est d'une ampleur étonnante, Son apparence jeune et sa
chevelure, au milieu d'un peuple de bruns, font que sa compa-
gnie est très recherchée par lee jeunes femnes Elfes. Malheu-
reusement pour elles, sa paseion première est de forger; lea
femmes ne sont qu'une distraction passagère.

L'attitude de Finculin est typique, dans de nombreux do-
maines, de celle des Noldor, surtout sa curiosité sans limite. Né
À I'aube d'Ost-in-Edhil (et donc relativement jeune), il possède
par conséquent I'exhubérance et I'enthousiasme d'un Elfe non
encore fatigué des Terres du Milieu et de ses splendeurs. Comme
la plupart des Noldor, son intérêt pour la nature se résume à
I'apprivoiser, à I'imiter et même à I'améIiorer - un piège dans
lequel ce peuple orgueilleux tomba maiates et maintes fois.

Bien que jeune, Finculin est un artisan très compétent et il a
aidé à la fabrication des Anneaux de Pouvoir. Au début de son
apprentissage, Celebri-mbor a pris son neveu sous son aile et lui a
appris perso.nellement I'art suprême de la création des instru-
ments du pouvoir.

Malheureusement, il est I'un des suivants d'Annatar parmi
les plus dévoués; il a livré au Seigneur Ténébreux déguisé un
grand nombre d'informations vitales et fut l'un de ceux qui con-
vainquirent Celebrimbor d'écouter le Seigneur des Dons.

6.136 Ornrerii
Orrerë est un autre jeune mais talentueux artisan Orfèvre-

Joaillier, Orrerë ("Coeur Solitaire") est un ami de Finculin.
Mince et de taille moyenne (1,98m), il a les cheveux bruns coupés
courts et des yeux gris très foncés. Sa peau est inhabituellement
sombre pour un Noldo, car il passe la majorité des heures du jour
en plein air, vagabondant golitaire au milieu dee nombreux
champs, jardins et vergers qui entourent Ost-in-Edhil. Il egt très
calme, parle rarement et lorsqu'il le fait c'est d'une voix douce.

Auùrefois très proche de Finculin, tous deux ont suivi, au courg
des années récentes, des che-ins divergeants, en partie parce
que Finculin avait un désir insatiable d'apprendre les leçons
d'Annatar et en partie À cause d'une certaine jalousie éprouvée
par Orrerë. Ne voulant pas rompre son amitié avec Finculin, il a
décidé de l'éviter, préférant errer, solitaire.

Cette attitude se retrouve dans ses oeuvres : autrefois des
joyaux finement taillés et lumineux, aujourd'hui des gemmes
d'une teinte sombre et incertaine qui va du noir ébène au gris
voilé.

5.136 Fanari
Fanari ("Feu Obscurci") est une Noldo aux longs cheveux

noirs et aux yeux gris pâle. Elle est mince, mesure 1,88m et porte
presque exclusivement des vêtements de couleur grise. Bien que
n'étsnt pas membre de la Confrérie, sa présence est acceptée et
tous ses membres I'aiment bien. Elle porte un amour secret à
Finculin, mais dans son coeur elle sait qu'il n'acceptera jamais
de penser sérieusement à autre chose qu'à lui-même et sotr tra-
vail. Orrerë, observateur et sensible à tout ce qui touche Fincu-
lin, est au courant de son sentiment et se méfie d'elle à cause de
cela.

Fanari travaille surtout avec des plantes médicinales et des
substances alchimiques dans ses rapports avec le Gwaith-i-
Mirdain. EIle utilise son savoir pour soigner les Orfèvres bles-
sés ou brtlés; sa connaissance de la chimie fait qu'elle eait faire
des feux spéciaux, des alliages et doser des traitements.

6.14 OBJETS IMPORTAIYISI : T.nS ANNEAUX DE POUVOIR
Le forgeage des Anneaux de Pouvoir débuta peu de temps après

I'arrivée d'Annatar, mais les premiers ânneaux qu'ils créèrent
n'étaient que des babioles pour les Orfèvres, en comparaison des
véritables anneaur qui viendraient plus tard.

Même les Anneaux qui furent connus comme les Sept et les
Neuf étaient d'étranges créations de part leur adaptabilité et
leurs pouvoirs de mutation, bien que les Rois Nains n'aient pas
réagi à la séduction des Anneaux comme I'avait prévu Sauron.
Seuls les Hommes Mortels tombèrent complètement sous leur in-
fluence.

Tous les Anneaux de Pouvoir sont sertis d'une gemme diffé-
rente, sauf I'Anneau Unique; et chacun d'entre eux est unique;
tous étaient beaux avec leur simplicité élégante; tous étaient le
réceptacle d'une puissance qui ne pouvait naltre que de I'habilité
d'un Seigneur Noldo et des connaissances transcendentales de
I'un des Ainur. Gardez à I'esprit que les Sept et les Neuf - coûrme
les Trois - avaient été conçus à I'origine avec de bonnes inten-
tions. Ce ne fut qu'après que Sauron les ait écupérés et ait réussi
à corrompre le but pour lequel ils avaient été conçus (ayant pris

part à leur création et possédant un pouvoir sur eux) que leur na-
ture devint maléIique.

Des 20 Anneaux de Pouvoir, eeuls les Trois Anneaux des
EUes, conçus et réalisés par Celebrimbor, n'ont jamais été tou-
chéa par la main de Sauron. Et mêne ainsi, parce qu'ils furent
créés en partie grâce au eavoir enseigné par le MaléIique Seig-
neur des Dons, leur destin est lié à celui de l'Unique. Bien qu'ils
accordent une grande puissance à leur porteur, leur fonôtion
originelle était plus élevée, plus noble : aider à apprendre, à gué-
rir et à comprendre, non seulement le porteur mais auesi toug
ceux autour de lui. En tant que tels, ils eervirent bien leure por-
teurs au cours du Troisième Age, lorsque les Peuples Libres
g'unirent une foig de plus contre le Seigneur Ténébreux.

Les Tmie sont :
1. Nenya, I'Anneau d'Adanant, en Mithril aerti d'une gemme

linpide gemblable À un diamant. Il fut confré par Celebrimbor à
Galadriel et conservé par elle jusqu'à la fin du Tmisième Age.
Egalement appelé Anneau de I'Eau.

2. Narya, I'Anneau Rouge, I'Anneau du Feu, en Or s€rti d'un
rubis. Il fut d'abord donné à Gil-Galad qui le confia ensuite à
Cirdan, qui le donna frnalement à Gandalf. Celui-ci bien que
n'étant pas Elfe, pouvait I'utiliser, car il était I'un dee Istari por-
teur du Feu Secret, I'ultime Flamme de Lumière.

3. Vilya, le plus puissant des Trois, en Or serti d'un saphir.
Celebrimbor le confia également à Gil-Galad, qui le conserva
jusqu'à ce qu'il parte pour la guere clôturant le Deuxiène Age.
Ce fut alorg qu'il le donna à Elrond son hérault, qui le conserya
jusqu'à la fin du Troisième Age. Egalenent connu comme
I'Anneau de l'Air,

5.2 0ST-lN-EDHIL: TROISIEME AGE 1640
Bien que la cité ait entièrement cessé d'exister en 2A 169?,

loraque les armées de Sauron dévastèrent I'Eregion, de nom-
breux bâtiments sont toujours intacts et quelques-uns sont encorc
dressés (au moins partiellement conservés) durant le Troisième
Age. Les ruines d'Ost-in-Edhil sont craintes par les Dunlen-
dings locaux qui les croient hantées (à tort, puisque les Elfes ne
peuvent devenir "Morts-vivants"). Le grand royaume tle jadis
des Noldor n'est plus que monceaux de ruines et les champs ont
disparu sous les plantes sauvages. L'Eregion est retourné à la
barbarie.

6.0 POLITIQU E ET POUVOIR:
LA FORET D'OR

6.1 LA LORIEN : 2A 1375 - 1780

Avant I'arrivée de Galadriel, la Lorien était appelée Lindori-
zand (S."Pays de la Vallée dee Chanteurs") et fut peuplée au Pre-
mier Age par des Teleri errants qui avaient abandonné la
marche vers I'Ouest jusqu'aux Terres Eternelleg. Ces Elfes, di-
rigé par Lenwë, devinrent les "Chanteurs" ou les Nozdor. Bien
que ce fut un territoire boisé vaste et beau, il n'y avait aucun Mal-
lorn et la forêt était sauvage, sans frontière ni ordre et habitée
uniquement par ces Nandor, par quelques Sindar et par un cer-
tain nombre d'Elfes Sylvains.

Il est important, de noter que les frontières informelleg de Lori-
nand (et par conséquent de la Lorien au cours du Deuxième et au
début du Troisième Age) allaient alorg au-delà de l'Anduin et
englobaient la plus grande partie du Suil de la For€t Verte, y con-
prie la zoae qui deviendrait plue tard connue sous le nom de Dol
Guldur. Pour conserver Becret aon royaume, Galadriel fut forcée
de replier ses frontières, ne protégeant plus que le coeur de ce qui
fut autrefois un énorme royaume forestier.

En 2A 1375, Celebrimbor et les Orlèvres se rebellèrent contre
I'autorité de Celeborn et de Galadriel. Ce fut une révolution gana

effusion de sang devant laquelle Galadriel volontairement re-
nonça au pouvoir. Il semble évident qu'elle prévoyait cet événe-
ment, car elle avait eu de nombreux contacts en lnrinand au
cours des années précédentes, préparant sa voie de repli. Ainsi,
ce fut cette année là qu'elle quitta I'Eregion pour n'y jamais re-
venir en tant que Reine. Traversant les Salles de Khazad-Dtm
avec une suite de Noldor loyaux (Aegnor, après avoir retdu Be8

clefs du Mirdaithrond, était parmi eux), elle pasBa par la vallée
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de la Rigole Sombre et arriva enfin en Lorinand. Celeborn, refu-
sant de pénétrer dans les salles des Nains, resta en arrière en
Eregion; il ne vint en Lorien qu'À la chute d'Ost-in-Edhil en
1697.

Les Sylvains, les Sindar et les Nandor furent trop heureux
d'accueillir comme Reine cette belle et puissante Noldo. Bien
qu'elle ne possédât pÊs I'AnneEu des Elfes Nenya, Galailriel
possédait l'Elessar que lui avait donné Celebri-bor. Grâce à son
pouvoir et aux graines envoyées par Gil-Galad, elle put trans-
former et réhabiliter son territoire. [,es arbres dorés prirent ra-
cites et poussèrent hauts et puissants, plus beaux que nulle part
ailleurs dans les Terres du Milieu. Caras Galadhon fut érigée et
ilevint le coeur de Laurelindorenan (" Pays de la Vallée à I'Or
Chantant"). Ce nouveau nom enbrassait à la fois Ia nature do-
rée et, unique des Mellyrn et le nom original qui signifrait Pays
des Chanteure. Au cours du Troisième Age, la Forêt d'Or en vint
à n'être plus connue que sous le nom de Lothlorien ("Fleur de
Rêve") puis Lorien ("Rêve"). Au fur et à mesure que la forêt se
séparait - âu prlopre coûlme au frguré - du monde extérieur, telle
une lle au gré du flot du temps sur laquelle les personnes et les
événements font partie du passé, Ia Forêt d'Or resta à part, pro-
tégée et sans âge.

La Lorien prospérs et fut en sécurité pendant plusieurs siècles
au cours du Deuxième Age, Ies Mellyrn poussant et se multipli-
ant sous la soigneuse protection de la Reine Noldo et des
Hommes des Bois (Cf. paragraphe 6.31). En 2A 1601, Celebrim-
bor, plein d'incertitude au sujet de I'avenir, vint demander con-
seil à Galadriel au sujet des Anneaux de Pouvoir. A cette époque,
elle lui suggéra de les cacher loin de I'Eregion, lieu où Sauron
irait les chercher en premier. EIle ne lui proposa pas de les dé-
truire, sachant peut-être qu'il n'en aurait pas la force, ni la vo-
lonté. Suivant son conseil, il lui confia Nezyo, l'Anneau de
l'Eau, et envoya les deux autres au Nord à Gil-Galad. Galadriel
n'utilisa pas Nenya car elle savait que Sauron le repérerait im-
médiatement.

En 1697, Ost-in-Edhil fut prise d'assaut et pillée par les hordes
du Seigneur Ténébreux. Celeborn conduisit un groupe de réfu-
giés Noldor en Lorien où iI retrouva son épouse. L'année sui-
vante, la Reine quitta la forêt, pour aller au Nord aider Gil-
Galad. Tous deux se rejoignirent de nouveau en 1780 lorsqu'ils
répondirent à un appel du premier Conseil Blanc d'Imladris (Ri-
vendell). C'est à cette époque que Galadriel donna I'Elessar à sa
{ille Celebrian. Gil-Galad donna Vllyo à Elrond. Enfin, Cele-
born abdiqua de son titre de Roi de Lorien en faveur du Sinda
Amdir.

6.2 LA LORIEN : 2A 1780 - 3A 1981

A partir ile 2A 1780, le gouvernement de la Lorien revint à une
lignée de Rois Sindar. Le premier fut Amdir et il régna sur uûe
terre paisible jusqu'à la lin du Deuxième Age, lorsqu'il condui-
sit une armée aux côtés de celle de Gil-Galad, partie de I'armée
de la Dernière Alliance. Amclir fut tué à la Bataille de Dagor-
lad; son frls, Ammth, régna sur la l.orien au début du Troieième
Ag..

6zlAMROTH
Ammth, file d'Amdir, régna sur la Lorien durant une grande

partie du début du Troisième Age, ayant succédé à son père après
sa mort glorieuse lors de la Dernière Alliance. Cette structure
eociale (un Sinda régnant sur les Sylvains, peuple EIfe le moing
porté vers un gouvernement) se retrouve également dans Ie
royaume de Mirkwood de Thranduil.

Sous le règne d'Ammth, la Lorien est au printemps de son his-
toire, les Mellyrn poussent toujours et se répandent partout dans
la forêt; les frontières de Ia Forêt d'Or sont calmes et incontes-
tées. Amroth s'installa sur une belle colline où poussait le plus
gros Mallorn de la forêt : Cerin Amroth, L'arbre était entouré
d'un cercle de Mellyrn de plus petite taille (mais tout aussi im-
pressionnants), qui à leur tour étaient entourés d'arbres blancs
plus petits encore et qui, s'ils perdaient leurs feuilles I'hiver
venu, étaient de teinte argentée en été. Ces arbres plus petits,
gris-blanc d'apparence, étaient des parents de Nimloth, I'Arbre
Blanc de Numénor, lui-même descendant de Telperion, I'un dee
Deux Arbres (les Mellyrn descendent de Laurelin le Doré). Sur
I'arbre central fut érigée une grande maison où vécurent An-
roth et son grand amour Nimrodel, durant de nombreuses an-
nées, jusqu'à ce que la terreur du Balrog fasse fuir Nimrodel.

622 NIMRODEL
L'histoire des deux amants Amroth et Nimrodel est I'une des

légendes les.plus tristes des Terres du Milieu. Bien que n'étant
qu'une Elfe Sylvain, sa beauté dépassait de beaucoup celle de la
majorité des Eldar, Amroth la chérissait tendrement, mais elle
ne voulut jamais se marier, préférant rester seule près de Ia
rivière à laquelle elle donna son nom. Puis, en 3A 1981, apparut
la Terreur venue de Khazad-Dr1m et, incapable d'affronter la
colère du Balrog de la Moria, elle s'enfuit vers Ie Sud, jusqu'à la
lisière de la forêt de Fangorn, Amroth répugna À quitter eon
royaume e't, à le laisser sans roi (il n'avait pas d'héritier) en une
telle pério:le de crise, mais gon amour pour Nimmdel I'emporta.

AmrcthetNimrodel
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II la retrouva, empêchée d'entrer en Fangorn par les Huorns, il
la supplia alors de revenir, mais elle refusa. Elle déclara, fi-
nalement, qu'elle accepterait de l'épouser s'il I'emmenait dans
un pays de paix - le Grand Ouest.

II la quitta alors pour préparer le voyage et alla à Dol Amroth
où toug les navires, saufun, avaient levé l'ancre vers I'Ouest. Ce
dernier navire était sur le départ, car les vents d'automne allai-
ent bientôt s'installer dans la baie et les tempêtes seraient telles
qu'aucun bateau, même Elfe, ne pourrait prendre la mer. Mais
Amroth convainquit le capitaine d'attendre, espérant que Nim-
rodel viendrait. Un mois passa et les conditions atmosphériques
s'aggravaient de jour en jour. Aucun message, aucune nouvelle
de Nimmdel ne lui parvint. Une nuit de tempête, le navire rom-
pit ses amarres et fut attiré par le grand large. Amroth, qui vi-
vait sur le navire, s'éveilla pris de panique et se précipita sur le
pont. Le rivage s'éloignait rapidement. Ne pouvant supporter
d'abandonner son amour, il plongea, déterminé à nager jus-
qu'au rivage. On ne le revit jamais. Quant au destin de Nimro-
del, personne ne put en parler.

6.3 LA LORIEN : 3A 1981 - 3020
Ce fut malheureusement un drame qui fit revenir Galadriel

en Lorien, nais la raison en était évidente. En I'année 1980 du
Troisième Age les Nains de la Moria, dans leur soif de Mithril,
creusèrent trop profondément dans les entrailles des Monts Bru-
meux et déIiwèrent un monstre du Premier Age : un Balrog.

Peut-être le dernier de sa race, le démon ombreux, seigneur de
Terreur, Esprit du Feu, tua Durin VI (et plus tard son frls Nain I)
et chassa la tribu de Durin de chez elle. Dans la Lorien voisine,
les Elfes se sentirent évidemment concernés en voyant leurs en-
treprenants voisins, apeurés, fuir Khazad-Drlm. La belle denoi-
selle Elfe Nimrodel quitta la Forêt d'Or et Amroth le Roi la sui-
vit bientôt, poursuivant son amour.

Des nouvelleg détaillant ces événements furent rapidement
connues de Galadriel et de Celeborn, Ioin au Sud en Lebennin
("Cinq Rivières") et ils comprirent que la Lorien, si près du re-
paire du Balrog et sans puissant protecteur, serait rapidement
abandonnée. Ils retournèrent alors dans leur ancien royaume;
Galadriel utilisa pleinement les pouvoirs de Nenya et le pays re-
devint de nouveau sûr. [€ Balrog se retira dans les profondeurs
de la Moria et n'en ressortit pas.

Bien que le couple régnât officieusement sur la forêt, ils ne
prirent aucun titre formel, n'acceptant que les appelations : Sei-
gneur et Dame. Les Elfes Sylvains et Sindar de la Forêt d'Or ac-
cueillirent leur retour avec une grande joie. A partir de ce mo-
ment, la Lorien fut en srlreté jusqu'à son abandon linal à I'aube
du Quatrième Age, malgré plusieurs attaques - y compris trois
assauts déterminés d'Orques de Mirkwood et des Monts Bru-
meux durant la Guerre de I'Anneau. Toutes ces attaques furent
efficacement repoussées par une combinaison du pouvoir de Ga-
Iadriel et de la bravoure des Gardiens Elfes frontaliers.

Les frontières de la lnrien ont beaucoup évoluées à travers les
millénaires; dans un passé lointain, il est dit qu'elles
s'étendaient au-delà de I'Anduin, jusqu'à I'intérieur de ce qui
fut la Forêt Verte. Au cours du Quatrième Age, cela sera de nou-
veau vrai, car Celeborn ira en Mirkwood pour y créer la Lorien
Orientale. A I'Ouest, le royaume s'étend jusqu'aux Monts Bru-
meux. Au Sud, la Lorien comprenait autrefois tout le pays situé
entre le Cours d'Argent (Celebrant) et la Clairechaux - bien
qu'aucun Elfe n'ait jamais vécu au-delà de la lisière de la Forêt.
Il existait apparemment un pacte entre le Roi de Lorien et Fan-
gorn concernant les frontières conlmunes de leurs deux terri-
toires.

6.31 CIÂIRIF,RES ( GROUPMIENTS)
La l.orien est décrite dans Ze Seigneur des Anneaur comrne

une société utopique, où les rares visiteurs ont I'impression que
ses habitants ne font rien d'autre que s'asseoir dans les arbres et
chanter jour et nuit. Bien srlr, ce n'est pas vrai. Les visiteurs,
ayant la chance de passer quelque temps en Lorien,
s'apercevraient bien vite que les Elfes de la Forêt d'Or sont loin
d.'être des sédentaires.

Bien que la majorité de la population soit des Elfes Sylvains (et
donc anarchiques par nature), il y a aussi de nombreux Nandor
et Sindar. Et, bien str, une Reine Noldo ne permettrait pas à eon
royÂume de sombrer dans le chaos. Rapidement après son arri-
vée au Deuxième Age, elle organisa les groupements qui
s'étaient formés d'eux-mêmes. Chaque groupement, se réunis-
sant dans une clairière spécilïque dans la forêt, était connu soug
le nom de Pelerin (S."Clairière"; littéralement : "Encerclé par
la Forêt"; pl. Piliryn).

63U Ls Clairière des fisser:ands
C'est la plus importante des clairières, spécialisée dans Ia

confection des vêtements de la population de Ia Lorien, ainsi que
dans celle d'objets tissés tels que les cordes, les écrane pour di-
viser I'espace dee Flets et les autres objete en tissus ou en natéri-
aux similaires.

Près de la lisière de la Forêt se trouvent de petits champs (dont
s'occupent les Hommes des Bois) où pousse une plante eemblable
au coton et dont sont faits les frns vêtements gris très prisés des
Sindar ainsi que des Sylvains plus rustiques. Une herbe haute,
parente du chanvre, y pousse également; les tomne, une fois trai-
tée d'une nanière seulement conrue des Tisserands, atteignent
une résistance exceptionnelle. Cette herbe est utilisée dane la
fabrication des cordes d'arc, dans celle des vêtements épaia et
pour les cordes soyeuses utilisées par les Elfes dans leur vie de
tous les jours.

6.312 La Clairière dee Batelieù:s
Bien que la Lorien n'utilise pas beaucoup d'embarcatione, il y

en a toujours quelques-unes le long du Cours d'Argent, Cer-
taines sont des barges, d'autres de sinples canoës (comme ceux
utilisés par Ia Com-urunauté), seule une poignée sont capables de
tenir la mer. Ces embarcations sont surtout utilisées pour la na-
vigation sur I'Anduin et le Cours d'Argent, ou pour convoyer des
messages dans la Forêt d'Or.

Les membres de cette modeste Pelerin construisent et rÉparent
les embarcations; ils sont également d'excellente bateliers.

6.313 La Clairiè,re dee Gardiens
Même le pouvoir de Nenya ne peut repousser tous les intrus dé-

terminés; c'est pouryuoi les Gardiens sont nécessaires. C'est au
sein de cette clairière que sont entralnés les défenseurs de la Fo-
rêt. Ces Elfes, co--e Haldir, surveillent la lisière de la Forêt, et
les terres avoisinantes. Les Elfes sont renommés pour leur art de
la dissimulation et leurs sens aiguisés; ceux-là sont les neil-
leurg de leur race, Tous sont entralnés au maniement des
arm.es, sont adeptes du long couteau et sont redoutables avec leur
arc Iong elfique.

Lorsqu'ila Bont en reconnaissance ou de eurveillance eur
leurs Fleta, les Gardiens utilisent un système élaboré de cris
d'oiseaux coûlme mode de communication.

6.314 La c'l,airière des Orfrvres
Bien que les Orlèvres de la Lorien soient loin d'égaler ceux

d'Eregion, de nombreux Eldar suivirent, Galadriel lorsqu'elle
quitta Ost-in-Edhil au cours du Deuxième Age. Certains d'entre
eux - comme Aegnor - étaient même membres du Gwaith-i-
Mirdain et ils instruisirent les Orlèvres de la Lorien. Ces For-
geurs sont capables de créer des armes, des armures et des outils
d'une beauté unique, déIicate et d'une force supérieurc (bien que
non exceptionnelle).

6315 La clairière des Boulangere
Les Elfeg de ce groupement gont les cuisinierg de la Lorien,

apécialiaés dans la transformation ilu blé en farine, la fabrica-
tion du pain et dea gâteaux (y compris \e Lcmas, pain de route des
Elfee) dane leurs grands fours à ciel ouvert.

Les Elfes de cette clairière ne eont pas de simples boulangers,
ils font égalernent Ie beurre et les fromages, recueillent le miel
des rucher, font fermenter le vin et I'hydromel et brassent la
bière.
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6.316 La clairière deeMénêsbêls
Ces Elfes sont les Gardiens des Traditions de la Forêt d'Or,

rappelant dans leurs chants la longue histoire des Elfes, Leur
travail n'est pas moins important que celui de toute autre clai-
rière. Les Ménestrels sont les Maltres-Chanteurs; ils ensei-
gnent leur art aux jeunes et préservent le Sort Magique qui tient
Ia Forêt d'Or à I'écart du reste du monde.

6.317 La clairière dee Articsna
Les membres de cette clairière façonnent la majorité des objets

qui ne sont ni "tissés", ni "forgés". Ils fabriquent également
tous les objets en boig tels que les embarcations et les Flets. Ils
travaillent étroitement avec les Honmeg des Bois, pour le ras-
semblement des grumes (venant de I'extérieur de la Lorien) et
lorsqu'ila fabriquent de nouveaux Flets (Telain).

6.318 La clairière des llomm€s deê Boir
Ce sont les gardiens de la forêt. Bien qu'un grand pouvoir soit

à I'oeuwe, préservant la santé du bois, une maintenance est
néanmoins nécessaire. Les chemins doivent être entretenus,
tout comme les chamFs de coupe. Les arbres sciés ne sont pas,
bien str, des Mellyrn, mais plutôt d.es hêtres, des bouleaux et au-
tres arbres aux couleurs légères. Iæs Homnes des Bois travail-
lent également avec les Artisans pour la fabrication des Flets
gur les Mellyrn, entralnant les branches à pousser d'une cer-
taine façon afin que les plates-formes soient aussi stables que
possible.

Le travail principal des Homnes des Bois est I'entretien des
jardins, vignes et champs de la Lorien. Cette clairière est la plua
imFortante et souvent aidée par les membres des autres clai-
rières lors des moissons. De petits champs à I'intérieur des li-
mites de la forêt fournissent de trèg belles récoltes de graina,
fruits et légunes. Les chqmpe de vigne, créés à partir de cépages
d.e Dorwinion, ont atteint, eous I'oeil attentif de Galadriel, un
haut niveau de qualité.

6.4 GALADRIEL

Galadriel était généralement coneidérée comme l'égale ile
Fëanor; elle lui était même supérieure dans bien des domaines.
Née dans les Terres Eternelles, Galadriel, fille de Finarfrn et
d'Eârwen d'Alqualondë, grandit atteignant une taille compara-
ble à celle de ses frères. Elle avait une grande force morale èt ap-
préciait la compétition. Les Eldar aimaient autant les jeux phy-
siques que les exercices mentaux; Galadriel prouva encore et
encore qu'elle était l'égale de n'importe quel Seigneur des Nol-
dor dans la profondeur d'esprit aussi bien que dans les prouesses
athlétiques.

EIle était I'un des dirigeants des Noldor et vivait à Tirion
dans les Terres Eternelles; elle vint avec sa race en Terres du
Milieu pour combattrre dans une guerre sans espoir contre Mor-
goth. Bien qu'elle n'ait pas prêté de serment, elle - co-me le
reste des Elfes Profonds - subit I'Interdiction des Valar et, ne put
revenir en Aman après la guerre.

A cette époque, Galadriel n'avait aucun désir de retourner
dans les Terres Eternelles, étant tombée amoureuse des paysa-
ges sauvages des Terres du Milieu et désirant s'y tailler un
royaume.

Mais ceci se passait il y a bien des millénaires, et les terres
furent améliorées par la présence de la Reine Noldo. Finale-
ment, à la fin du Trcisième Age, elle se lassa du monde. A cause
de ses actions contre Sauron et surtout son refug d'accepter
I'Anneau Unique lorsqu'il lui fut librement offèrt,
I'Interdiction contre elle fut levée et elle vogua vers le Grand
Ouest avec les autres Porteurs d'Anneaux.

CARACTERISTIQUES :

Rolema$er
FO: 95 CO: 100
RP: 101 AG : 100
EM: 101 AD: S
Il: 1.00 RS: 96
PR: 102 ME : 9L

Profeseion : ProphèteÂVlystique (MERP : Barde)
Points de Pouvoir: 2160

Galadriel possède touteg les Listes de Base de Prophète et de
Mystique au niveau 60. Elle maltrise, au Niveau 20, la Liste de
Base de Mentaliste Parler Spûrituel et, au Niveau 60, les Listes
Libres et Réservées de Mentaliste suivantes : Brillance,Détec-
tions, Illueione, Résietanæe a u-x Sorte, Tlaneport Psychiqtæ et
Déplacement, Elle maftrise, au Niveau 20, les Lister de Base de
Soigneur suivantes zMaîtriee dce Muecles,Maîtriee &s Pointe
de Coupe, Maîtrise det Oe, Maîtriæ du Sarrg 6. Maîtriæ &c Nerft
et Orgatær.

POSSESSIONS:
Robe d'Anan : Tisgée dans la Lumière des Arbres, cette
robe est naturellement d'une couleur blanc argenté. Elle
a plusieurs pouvoirs :

- Adopte Ia couleur désirée par la pensée du porteur;
+ 100 en Dissimulation.

- Lance à volonté le sort de Mystiql.e DéplacementV.
- [,e porteur a un TA 20, +30 supplémentaire au BD.

Long couteau : Tintelpë (Q."Etincelle d'Argent").
- +33, utilise la table des épées larges,
- Luit dune lumière bleue près des Serr/iteurs de

MorgotVSauron.
- T\leuse d'Orques, de Clercs, Magiciens et Sorciers

Maléfiques.
- Inllige un Coup Critique de froid de la même eévérité

que tout Coup Critique inlligé.
- Produit 3 foia par jour un Eclair Foud,royant 90n.
- Arme Socrée.

Arclong:
- +33.
- Portée normale doublée,
- Deux flèches par rd, sans malus.
- Toutes les flèches décochées par cet arc sont,Sacrdes,

Le Miroir de Galadriel : Objet pour Pmphète, il augmente la
portée et l'étendue des sorts de Prophète des Listes Vbbru du
F\ttur,Vision du Passé et Perceptions Vrr iec leg combinant
souvent dans une même série de visions. Manipulé soigneu-
sement et avec compétence, il peut être d'une aide ineetima-
ble, avec une portée virtuellement iUimitée dans le temps et
la distance. Cependant, cornme tous les objets possédant un
tel pouvoir, ce miroir est dangeureux, surtout pour les per-
sonnes n'étant pas habituées à I'utiliser. Dans de tels cas,
le Miroir montrera des images fugitives du passé, du présent
et du futur, parfois lointaines. Ces images proviennent aou-
vent du subconscient de I'utilisateur et peuvent être terrible'
ment trompeuses.

L'Elessar : (donnée au cours du Deuxième Age par Gala-
driel à Celebrian, puis à Arvren qui le confia de nouveau à
Galadriel pour qu'il soit donné à Aragorn, ce qui fut fait à la
mi 3A 3019). D'apparence, I'Elessar est une broche en forme
d'aigle aux ailes déployées sertie d'une large émeraude
ovale,

- Emanation continuelle du sort de Clerc : Prière.
- x 6 PP (toutes professions).
- Préseruation Suprême: C'est un pouvoir au-delÀ dee

normes, semblable en nature et elÏet au pouvoir des
Trois Anneaux des Elfes (bien que n'étant pas aussi
puissant) : le temps passe lentement dans I'air delÏet
de I'Elessar; les choses vivantes ne meurent point et
vieillissent très lentement. Ce pouvoir, comme celui
des Trois, dépend essentiellement de Ia puissance du
J<lrteur.

Nenya : Lun des Trois Anneaux de Pouvoir deg EUee (cf.
I'encadré page suivante).

JRIM
AG: 10O
CO: 100
IG: C7
IT: 10O

PR: L02
FO: 95

Niveau : 60 (90)
Points de Coup: 185

BO Mêlée : L70eI
BO Projectiles : 190a1

Type d'Armure : 20lPL* (-150); cf.aussi ci-dessous.
Bonus aux Sorts : 2UW

Race : Haute Noldo, de la Maison de Finwë. Nenya, I'Anneau de I'Eau
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NENYA (S. "De I'Eau'),
L'T.IN DES TR,OIS ANNEATX DES ELFES

Des Vingt Anneaux de Pouvoir, seuls les Trois Anneaux des
Elfes forgés par Celebrimbor n'ont pas été souillés par la main
du Seigneur Ténébreux. Comme tous les vrais artefacts, le pou-
voir de Nenya est fonction de son porteur.

Comme les deux autres ADneaux des Elfes, Nenya est un objet
puissant, capable de devenir une arme terrifiante. Ce n'était
pourtAnt pas le but pour lequel il avait été créé. Les Anneaux des
Elfes avaient été forgés pour que leurs porteurs aient plus de fa-
cilité à apprendre, guérir et comprendre, non seulement pour eux
mais aussi pour toutes les personnes autour d'eux. Ils ont le pou-
voir de repousser leg Ténèbreg et, en fait, suspendent même le
passage du Temps. Chaque An-neau est le centre d'un hawe Elfe
où I'on ne ressent pas le passage des jours. Le Temps e'écoule
d'étrange façon. Cela est particulièrement vrai en Lorien, où
Galadriel a lixé sa résidence.

"A Riuendell, il y avait le souuenir de choses dnciennes, en
Lorien, Ies choses anciennes viuaient toujours ddns le
mond.e en éueil. Le MaI y auait été uu et entendu, la tristesse
connue; les Elfes craignoient et se d.éfiaient d.u monde exté-
rieur : les loups hurlaient à Io lisière d.e la forêt, mais dans
le pays de Larien nulle ténèbre ne s'étenda.it."

sdÀT.1

Elle est Noldo et a vécu en Aman (les Terres Eternelles) et
ceci, ajouté à son pouvoir et à sa compréhension, fait qu'elle est
la porteuse idéale de I'un des Trois. Tant que Galadriel porte
Nenya, le Temps s'écoule trèg lentement dans la Forêt d'Oi, fo-
rêt protégée contre I'Oeil de Sauron. Aussi longtemps que
I'Unique ne Bera pas restitué, au Seigneur Ténébreux, elle aura
le pouvoir de lui cacher 8on pays.

Au cours du Troisième Age, Dol Guldur et Carae Galadhon
g'affrontèrent dane une sorte de guerre froide. Même loraque
Sauron e'établit dans cette tour de sorcellerie, il ne put percer les
brumes blanchea qui recouwaient la forêù justé au-dele du
fleuve. Comrne le dit Galadriel à Frodo :

".., J'aperçois le Seigneur Ténébreux et je connais sa pen-
sée ou tout ce qui dans sa pensée concer.r,.e les Elfes. Et lui
tâtonne toujours pour rne voir et connol,tre la mi.enne. Mais
la porte est toujours fermée !"

sdATl

Aueei longtemps que Sauron ne détiendra pas I'Unique, les
porteurs des Anneaux des Elfes seront libres de les utiliser eane
reetriction, ce que fera de nombreuses fois Galadriel au coure de
cet Age. go sxgmple spécilique est celui de la chevauchée de
I'armée d'Eorl, marchant vere le Sud pour aider les armées du
Gondor au Champ du Celebrant. Les troupes furent obligées de
longer I'Anduin, près de Dol Guldur et auraient sûrement été re-
pérées par des espions - ou pris dans une embuscade au milieu

des fumées nauséabondes qui jaillissaient gouvent de cette col-
line. Mais lorsqu'elles I'approchèrent, un brouillard blanc eur-
git de Ia tr'orêt d'Or, traversa I'Anduin, chassa les vapeurs dé-
létères et recouvrit I'armée en marche dang un tunnel de
brouillard luisant et impénétrable. Ces troupes arrivèrent dans
le plus grand secret et à temps, pour aider Cirion et sauver le
Gondor. C'est une preuve évidente de I'aide de Galadriel portant
Ie pouvoir de Nenya, vis-à-vis de ses voisins. Avec l'Anneau,
elle était capable de s'opposer à tous les pouvoirs de Nécroman-
cren.

Ce qui. suit est la liste des pouvoirs de Nenya :

- Emiesion contiouelle d'Absence et de Non-Détection de
la Liste de Base de MyetiqueDissimulation et de Barrière dela
Liste Réservée de Mentaliste Maîtrise Menfole. Double le niveau
du porteur quand ce dernier doit réussir un JB pour empêcher les
pouvoirs de détection du Seigneur Ténébreux. Ces eorts p€uvent
également avoir un rayon d'action qui permet de cacher une ré-
gion entière.

- Aura continuelle d'Usurpatioz et de Confusion. Ce pou-
v_oir est plus efficace ei I'Anneau ae trouve dans la même rÉgion
depuis longtemps et si son porteur est lié à cette région, t e rayon
d'action egt fonction du niveau et du pouvoir intrinsèque du por-
teur. Dang le cag de Nenya, Galadriel est capable de tenir toute
la partie centrale de la Lorien au sein du cercle protecteur. Qui-
conque manquera son JR contre 107o du niveau du porteur (con-
tre Galadriel : niv. 9, car elle est niveau 90 pour les JR) sera in-
capable de voir quoique se Boit à I'intérieur de la protection. Si
un groupe essaie de pénétrer, ceux qui rateront leurJR sercnt en-
trainés par ceux qui I'auront réussi mais ils seront mal à I'aise
et plus ils s'enfonceront dans la forêt plus ce sentiment
d'inquiétude ira croissant.

- Prière continuelle (bonus aux JR et manoeuvres) : +80 è
tous les êtres emicaux dans 9 mR.

- +33 au Bonus de Constitution.
- Usage libre, au niveau 60, deg Listes de Sorts de Menta-

listo Brill.once, Manipulation dcs Gaz et Monipulation da Ii
quides. PoÉéeg variables de 10 à 100 fois la po*ée normale indi-
quée..Durée- également variable. Concentration non requiee,
sauf si un effet spécial egt demandé (com-me celui de cachei aux
yeux de Sauron, une armée en mgrche près de Dol Guldur).

- Régénération de 3 PdeC/rd.
- Porteur ne peut êtrc étourdi.
- +33 au BD du porteur.
- xg leg PP (quelle que soit la proGssion).

NOTE : Si Sauron recouure I'Unique, Nenya et toutes les clo-
ses qui lui sont liées lui seront réuélées et seront donc uulnérd,-
bles aux octila.ns d,u Seigneur Ténébreux, Auec la destruction de
l'Anneau Unique, tous les autres Anneaux perdront leur pou-
voir, étant irrémédiablement unis ù son destin.

6.5 CELEBORN
Parent de Elv Thingol ("Gris Manteau"), Celeborn est un Sin-

da de sang royal. Il r€ncontra pour la première fois Galadriel
lorsqu'elle vint à Doriath au cours du Premier Age. IIs y vécu-
rent jusqu'à ce que le pays Boit englouti, ils fuirent alors au-delà
des Montagnes Bleues.

Aux côtés de son épouse il régna sur l'Eregion jusqu'à ce que
Celebrimbor réussisse sans effusion de sang sa "révolution".
Quand Galadriel partit pour Lorinand, Celeborn resta en Ere-
gion, refusant de pénétrer dans la cité des Nains. II y resta de
nombreuses années, dans une forteresse isolée, ne prenant au-
cune part aux affaires d'Ost-in-Edhil.

Galadriel, déçue mais non surprise par le tour qu'avaient pris
les événements, conduisit ses fidèles vers I'Est, passant par la
Moria jusqu'en Lorinand.

Bien que I'histoire de Celeborn ne soit pas aussi illustre que
celle de Galadriel, il est réputé sage, même parmi les Eldàr,
ayant vécu des milliers d'années et vu bien des choses, bonnes
ou mauvaises.

CARACTERTSTIQUES :

Profession :
Niveau :

Points de Coup :
BO Mêlée:

BO Projectiles :

Type d'Arnure :

Bonus aux Sorts:

Poinrs de n.là"ti ;

POSSESSIONS:
Epée longue : En alliage d'Ithilnaur.

- +45.
- T\teuse d'Orques.

Pl,ate en Mithril : En alliage d'Ithilnaur.
- Protège comme une armune de plates : TA 20 (-30)

mais se porte comme TA 13.

Arc long:
- +36autoucher.
- Une flèche par rd, sans malus.
- Corde en cheveux dElfes; ne se brise pas.
- Portées doublées.

Anneau : En Or serti d'une émeraude.
. +30auBD.

Guerrier
Q
155
190 eg
200 al

AT 2olPL (€o)

Teler (Sinda)

Roùemade
FO: 100 CO: 101
RP: 101 AG : 99
EM: æ, AD : 95
IT: S RS: Sl
PR: 100 ME: 96

JHIM
AG: S
CO: 101
IG: s
IT: S
PR: 1m
FO: 1m
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7.0 LIEU NOTABLE :

LA FORTERESSE DES
ELDAR

Ost-in-Edhil est I'une des plus belles et des plus complexes ci-
tés des Terres du Milieu. Conçue comme une forterèsse, les
plans des Noldor dépassèrent rapidement ce concept original.
Située en aval de la conJluence de la Sirannon et du Glantuin,
Ost-in-Edhil est bâtie sur un à-pic en granit. Elle se dresse vers
I'Ouest par-delà une longue courbe du Glanduin, dominant un
petit lac que les Noldor appellent Estelin ("Lac du Repos"), Ce lac
s'était formé naturellement dans une dépression rocËeuse située
ù I'o '-est et fut agrandi plus tard par les ingénieurs Noldor. Gar-
dant I'extrémité Nord-Ouest de l'À-pic, se trouve la petite rivière
au cours rapide Lantoloifâ ("Rires Cascadants") qui recueille le
trop plein des eaux des collines au Nord d'Ost-in-Edhil.
_ Quiconque s'approche de la cité par I'Ouest, le long de la route
de Tharbad, constatera que la proche rive du Glanduin s'élève et
devient rapidement rocheuse ei escarpée. Si la rivière a un cours
vif et même tumultueux, elle s'éIargit parfois et devient
"paresseuse". A environ 48 km à I'Ouest- d'Ost-in-Edhil, se
dressent, de lart et d'autre de Ia route, deux obélisquee iâen-
tiques, hauts de 9m gravés sur les faces intérieures de ôhacun, on
peut Iire les mots suivants en Westron et en Sindarin :,,A dir
lieues à l'Est se trouue Lo Forteresse des Eldar. Puissent les Vo-
Iar ueiller sur uotre uoyagei'Et plus bas en une écriture fine et
plue petite d'Ithildin (I'alliage de Mithril qui ne peut être vu que
gous la lumière de la lune et des étoiles), on peut lire cee mots-en
Quenya : "La Confrérie des Orfèures-Joailliàrs souhaite lo bien-
uenue à ceur de notre race". A partir de ceg bornee impression-
nantes, la route s'élargit et est pavée de grandes dalles îisses as-
sembléeg avec art.

. 
Elle suit alors la gracieuse élévation de la rive et aprèe que la

rivière se soit élargie pour donner l'Estelin,la lumineuse cité de
marbre ne se trnouve plus qu'à une lieue, Les toits en cuiwe des
trois tours et le dôme en Bronze de la Salle du Conseil gont sou-
vent visibles au soleil de I'après-midi. En s'approchant de la
cité, la mute, à présent à environ BOm au-dessuiàu niveau de la
r:ivière,-passe entre deux jardinièrea en marbre de Bm de haut;
dans chacune fleurit un grand arbre à houx, symbole de
I'Eregion. La "proue" d'Ost-in-Edhil se dresse vers l-Est, haute
de 120m.

Au-delà des arbres À houx se trcuve une large route, des ter-
rains de jeux et un amphithéâtre : les Noldoi testent souvent
leurs poesibilités phyeiques au coura de compétitions et de jeux, et
ils aiment lee représentations théÂtralea de iout type.
_ P-ar u1 gracieux pont en pierre, on e'approche dri quartier Nord
de la.ville, situé plus bas que les quartiers principaux. paesé un
certain no_mblg de jardins triangulaires et èlôturés, le voyageur
arrive enlin devant la Porte Nord, où des gardes en càtté de
maillee contrôlent poliment le contenu dee chariots des mar-
chands et font lee démarches nécessairee afin de loger les che-
vaux, les carrioles, etc. Une ascension vertigineuse par I'un dee
stupéfiant€ Ortani (ou, pour ceux sujets au vertige, par un très
long escalier) permet d'accéder à la splendide citè-forteresse des
Eldar.

7.1 VUE GENERALE DE LA CITE

Il est intéressant de noter la vue d'ensemble inhabituelle de
cgtte citadelle qui ouvre des perspectives sur la psychologie des
Eldar. kemièrement (et le plua rèmarquable), co-mâe la flupart
des structures bâties par les Noldor, son architecture est baséd eur
une géométrie de triangles équilatéraux. Le plan devient plus
complexe avec les grilles triangulaires à oiientations diffé-
rentes dont ils sont recouverts et le schéma inhabituel y est im-
primé contre une plus co[lmune (pour les mortels) grille octogo-
nale, créant aingi un réseau semblant chaotique de rués,
d'avenuee et d'allées. Rien n'est trop sophistiqué pour les Noldor
qui ne craignent qu'une chose : les théoiies trop orthodoxes.

IJn autre aspect visible de la cité est sa resiemblance avec un
grand navire. Bâtie sur une falaise, les extrémités occidentale et
orientale de la cité sont surélevées, coûlme la proue et le château
arrière d'un vaisseau. Ce n'est certainement pas hasard que les
exilés Noldor ont donné à leur nouvelle capitale la formè d'un
immense navire surplombant un lac orienté vers I'Ouest. II y a
même 3 places disposées en ligne droite et, au centre de chacune
se dresse une haute et gracieuse tour, connme un mât faisant of-
fice de clocher. Les Noldor nieront qu'ils désirent retourner

dans lee Terres Eternelles d'Aman, mais leur oeuvre parle de
leur nostalgie du Royaume Bienheureux.

La falaise sur laquelle la cité est construite est en granit rÉ-
sistant. [.es mâçons Elfes ont creusé et façonné cette énorme
masse selon leur désir. Taillant d'énormes blocs, ils dressèrent
les murailles de la cité et recouwirent le tout d'une couche de
marbre pentallique blanc, De jour Ost-in-Edhil luit d'une
lumière pure, le eoleil I'illumine et lui donne une profonde cou-
leur ambrée.

A I'intérieur des hautee et élégantes murailles, on trpuve une
quantité de bâtiments construits selon une architecture et avec
des matériaux différents. Quoique surprenant, le résultat tient
plus d'une galerie exposant plusieurs styles que du chaog. [,es
séparations sont le fait de parcs, jardins et places éparpillés dans
la ville. Une grande variété de marbre ont été utilisés pour la
construction de cette cité ainsi que du granit et du porphyre,
D'autres pierres, plus fragiles, coûlme I'agate, la chalcédoine et
Ie travertin furent employée pour la décoration des façades.

_ La hauteur moyenne des bâtiments de la cité æt de 1 à 2 étages -
bien que quelques-uns atteiglent 3 étages. Leg Noldor sont dea
maitres architectee et ingénieurs ausei bien que des artistes et,
grâce à leurs connaissances aupérieures, sont capables de venir
à bout de la plupart des obstaclee naturels. L'architecture est am-
bitieuee : les balcons, les encorbellements et de larges ouvertur€s
gont souvent utiligég. Lee consoles sont peu épaissee et gracieu-
ses, ce qui libère de la place pour de larges fenêtres - et lea ver-
riers d'Ost-in-Edhil sont sans égal. Des vitree teintées à plu-
sieurs pans , disposées élégamnent, eont partout utilieées. De
magnifiques lampes en cristal illuminent la nuit d'une lumière
chaude dans les rues, les jardias et les bâtiments.

La cité est dotée dbn système de tuyauterie et d'égouts trèr
élaboré; pratiquement tous les bâtinenta ont I'eau couiante et le
confort sanitaire. Lee rueg eont larges et toutee dallées de narbre
avec u_ne.telle technique que I'eau de pluie est rapidement éva-
cuée. Il n'y a pas de chevaux À I'intérieur de la cité; aucun accèg
ne leur permet d'y entrer. Lea portee Nord et Est sont dotéea de
gtandee écuries pour abriter les montures des voyageure et dee
habitants.

Ost-in-Edhil eet divieée en plusieurs districts, divieée à leur
tour par lee niveaux et par les murs intérieurs en narbre. Ces
districts, appelés sous le nom générique de Telerim (aing. Tala-
renr, "Sections Plates de la Grille"), sont reliés entre eux par des
egcalierg en pieme et dans certains cas par des élévateurr(Orto-
zi)-sophigtiqués avec des portails aux niveaux supérieurs aur-
veillés par des sentinellea et protégés par des porteJ en acien La
partie la plus occidentale de la ville ou Tirannun ("Garde
Ouest") se trruve à 120m au-dessus du niveau de la rivière et
comprend le jardin Ouest, le petit palais de Galadriel et Celebor:n
et la Salle du Conseil. Le mur extérieur longe le jardin et nest
haut que de 1,50m; il permet aux habitants de voir l'extérieur. Au
Sud, le palais de Galadriel et Celeborn et, au Nord, la Salle du
Colseil jouxtent ce district. Les murs de la partie Sud
s'abaissent progressivement et permettent d'avoir un large pan-
orona à partir du palais.

Juste en dessous du Tirannun se trouve I'Ardhlarem ("Yille
Haute") à 90m au-dessus du niveau de la rivière et avec des
murs hautg de 4,50m. C'est là gue se trouve lee réeidencee des
Noldor les plus éminents ainsi que les meilleureg boutiquea et
auberges. Le centre d'Ost-in-Edhil, à 60m au-dessus- de la
rivière et avec. dea murs de 6m, est la Ville Moyenne
("Medhlorem''). Cette partie de la ville est exclusivemeni réser-
vée aux coûlmerces et aux entrepôts. La partie la plus méridio-
nale se trouve près du port fluvial, Pelond,e ("liavre Clos").
S'abaissant vers le Nord de la cité se trouvent les Pennahithri
("Marches Brumeuses Descendantes"), deux replats qui épous-
ent la pente de granitjusqu'à la rivière Lantalaith. Ils eonl ain-
si nommég parce qu'ils se trouvent bien plus bas que la Ville du
Milieu et car les matins froids et humides, ils sonl entièrement
recouverts par la brume, tandis que la cité principale ressemble
À s'y méprendre À un navire voguant sur une mer de brouillard.
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Plue à I'Eet se trouve l'autre quartier résidentiel de la cité : la
Galadharn ("Ville du Bois") à 90m au-dessus du niveau de la
rivière, C'est là que vivent la majorité des Sindar, Sylvaina et
quelques Teleri qui ont choisi de résider en Ost-in-Edhil. Ce
quartier possède un caractère différent de celui de I'Ardhlarem,
ayant de nombreux arbres et généralement une atmosphère plus
campagnarde. Dans la partie Nord de ce quartier se trouve la
Grande Citailelle, qui sert de caserne à la Garde de la cité et
d'ultime position de défense en cas de danger imninent. Enfrn,
le quartier le plue à I'Est est dominé par un autre jardin et par
une petite totlr z Tironmez ("Garde Est").

7.2 LES TERRES AUTOUR D'OST.IN.EDHIL

L'Eregion proprement dit comprend toutes les terres situées au
Nord du Glanduin et au Sud de la Mitheithel./Bruinen (cf. la
carte en couleurs). Bien qu'Ost-in-Edhil soit située à la fmntière
Sud de la région, les communautés Elfes sont installées au Nord
du Glanduin. La région entre la Sirannon et le Glanduin, hor-
mis quelques bergers Sylvains, n'est que très peu peuplée, Tous
les Noldor du royaume vivent dans la cité d Ost-in-Edhil ou
dans les collines immédiatement au Nord. De nombreuses fa-
milles importantes possèdent à la fois une maison en ville et à la
campagne.

En plus des pmpriétée, la majorité des terres sur de nombreux
kilomètres sont cultivées, les champs étant agencés en forme de
triangle. Les cultures les plus importantes sont le blé, I'orge et la
vigne; les vins d'Eregion eont les meilleurs des Terres du Mi-
lieu. Mêmes les cuvées de Dorwinion, au Troisième Age, ne peu-
vent être comparées à la boisson des vignerons Elfes.

7.3 LIEUX DE LA CITE

Quelques sites à I'intérieur des murs de la cité méritent une
mention spéciale.

731 DEMEURE DE GAIÂDRIEL ET CEI.EBORN (A2)
Construit en marbre Travertin brun pâle, les murs de cette pe-

tite mais royale maison vont du cerise sombre au noir. La de-
meure est bÂtie au sommet de la falaise en granit; c'est pourquoi
elle est en terrasses et toutes les pièces sont orientées vere
I'Ouest. Les meubles sont simples mais élégants et apportent un
grand confort. Inrsque Galadriel s'en fut en 2A 1375, ils démé-
nagèrent la plupart du nobilier dans leur maison de campagne
où Celeborn se r€tira. La cité fut alors fermée et désertée à ja-
mais.

LEPIÂII

1. Hall dBntrée.
On se retrouve dans le hall d'entrée après avoir passé deux so-

lides et larges portes en chêne. Galadriel et Celeborn ont trois
serviteurs Sylvains qui préparent les repas et entretiennent la
maison. L'un deux ouvrira la porte aux invités,

2. Ilall deRéception
Aprèa une courte volée de marches descendantes, on pénètre

dans le hall de réception, une large pièce dont le mur Ouest est
une baie vitrée. Iæ plafonil est à une hauteur double avec un bal-
con intérieur (10) le long du mur Est, Le sol est recouvert d'un
riche tapis, Lee meubles sont élégants et lee fauteuils conforta-
bles. Une grande cheminée est accolée au mur Est, juste sous le
balcon.

3. Cbembnee des Invité€.
Ce sont les chambres des hôtes du Seigneur et de la Dame, tels

que des messagers de Lindon ou de la Forêt Verte.

4. Salle à Manger.
Du hall de réception, I'escalier descend et débouche sur une

salle à manger. [,e nur Ouest est constitué de portes vitrées
s'ouvrant sur une grande terrasse, deux chemins serpentants
descendent de la falaise vers une petite source.

5. Quartier des Serviteurs.

6. Cuisine.

7. Petite Cbambrre-Forte.
Y sont conservés des objets mineurs et 450 po.

8. Bureau de Celeborrr.
C'eet le bureau privé du Seigneur. Les murs sans fenêtre lui

rappellent sea appartemente de Menegmth à présent diaparue.

9. Cbambre Forte Principale.
Lorsque Ost-in-Edhil n'eat pas menacée, c'est là que aont dépo-

sés les armes et l'équipement militaire de Galailriel et de Cele-
born.

10. Salle de Bains.
On y accède par le hall de réception. Comme la majorité des

maisons d'Ost-in-Edhil, celle-ci dispose de I'eau courante et
possède également une aigu.ière magique qui chauffe I'eau.

11. Balcon.
Surplombant le hall de réception, ce passage relie la chambre

du Maltre au salon de Galadriel.

12. Salon
Cette pièce, qui est la chambre de Galadriel, est l'exemple

même d'une élégance inégalée. Une belle coiffeuse, un métier à
tisser et une harpe en Or inestimable sont les traits dominants de
cette chambre où la Reine Noldo passe le plus clair de son tenps.

13. Chambne à Coudrer.
Chambre de Galaclriel et Celeborn.
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732 DE\{EURE DE CEI,EBRIMBOR (M3)
Osteledan (S."Forteresse des Orfèvres en Argent")
Partie intégrante du motif triangulaire de Ia cité (dont Cele-

brimbor fut le principal artisan), ga maison est isolée sur une
petite éninence rocheuse, reliée à la ville par un simple pont.
Cette villa est plutôt un palais avec sa grande bibliothèque, son
laboratoire et ges troie chambres-fortes. Il y eiste un passage
secret qui relie la maison au Mirdaithrond et qui passe sous Ia
rivière. La naison est constmite en azurite gris-bleu; les balug-
tradeg et les chambranles sont ornés de porphyre pourpre. Le toit
de la maison est en mosalque peinte de telle façon qu'il soit en
harmonie avec leg ornementations. La nuit tombée des lan-
ternes bleues sont allumées le long du périmètre des murs, don-
nant à la villa une étrange lueur bleue. Bien que Celebrimbor
n'y ait pas forgé les Trois Anneaux, la plupart des recherches
préliminaires ont été effectuées dans cette villa.

Contrairement à la najorité des Noldor qui ont beaucoup de
serviteurs, Celebrimbor n'en a qu'un : Danil (S."Dévoué à
I'Orfèvre"), un Noldo de la Maison de Fingolfin. Danil a les
cheveux blonds de sa lignée, est grand et mince et il eet aana au-
cun doute le servit€ur dévoué du Maltre Orfèwe. Son travail egt
facilité par la nultitude d'objets aux propriétés étranges et ma-
giques qui emplissent Oeteledan. Celebrimbor et Danil
possèdent chacun les clefs de toutes les portes de la maison, sauf
celles deg chambres-fortes que Danil ne possède pas. Toutes les
vitres de la villa sont pratiquement incassables et bien que la
majorité puissent être ouvertes, elles sont toutes dotéee de eer-
rures très solides, DiIIïciles (-80) à crocheter de I'extérieur (la
difficulté n'est pas due à une ser'nure sophistiquée, mais au fait
qu'il n'y aucun mécanisme exposé sur la face extérieure de la
vitre).

Osteledan ne aera pratiquement pas affectée lors du Troi-
sième Age en partie pârce que ce n'est pas là que Sauron libéra
sa colère car Celebrimbor défendait les portes du Mirdaithrond.
La maison fut également bâtie en matériaux extrêmement du-
rableg et, comme on pourra le voir dans Ia description qui va
suivre, elle possède son propre système de défense.

LE PIÀN:
Niveau d'accèe (4)

1. Pont.
Un pont en pierre, cintré et gracieux, relie la maison de Cele'

brimbor au r€ate de la cité. Prèe de la Porte d'Entrée, dissimulé
dans la pierre, se trouve un levier qui, lorsqu'il eet abaissé, fait
s'écrouler la partie centrale du pont, eur 16n, dans le fleuve
(Lors de l'attaque de Sauron en 2A 1697, le pont g'est écroulé
coûrme prévu; depuis Osteledan est restée isolée.)

2. Porte dEntrée.
C'est une magnifique double porte en Laen clair teinté for-

mant une superbe mosalque. Cependant il y a autre chose. Le
chambranle est garni de Kregora, la gubstance réfractaire à la
magie, qui protège les portes contre une attaque magique ou les
sorts d'Ouuerture. La porte est nornalement vermuillée et est
Pure Folie (-50) à crocheter.

3. Salle de Sléjour.
Le sol est recouvert d'un tapis gris-acier; tous les meubles sont

de teinte bleue ou grise. Les jours de grand froid un feu brrlle
dang le foyer central (7).

4. Saloru
L'une des pièces favoritee de Celebrimbor. [,es panneaux de

cette pièce sont en chêne sombre et possède de nombreuses fenê-
tres par lesquelles on peut apercevoir les Guildes des Mirdain.

5. Salle à Mangen.
ElIe n'est séparée de la salle de séjour que par deux panneaux

escamotables; le meuble principal de cette pièce toute en longueur
est l'énorme table ovale en obsidienne.

6. Escalier.
Un large escalier, en colimaçon, en Argent poli monte au ni-

veau 3.

T.Foyer Cenbal.
lJn énorme pilier en pierre noire abrite dans ga forme triangu.-

laire 3 foyers gur ce niveau. Il recèle également une porte secrète
(Pure Folie, -60, à détecter) et un escalier en colimaçon descen-
dant.

8. Salle de RÂ:eption
De grandes fenêtres orientées vers le Nord-Egt offrent une vue

magnifique de la Sirannon. Le sol est en marbre veiné de bleu et
les murs gont recouverts de bois blanc.

9.Débûcadèr€.
Le chambranle de cette porte eat en Fort-Verre et elle est nor-

malement verrouillée @ure Folie, -60, à crocheter). La porte
donne sur deux escaliers, I'un descendant jusqu'au porche
Ouest, I'autre plus long descend directenent à Ia rivière.

10. Cuisine.
La cuisine est remplie d'uetensiles étranges; la plupart eont

magiques et gervent È la préparation de la nourriture.
L'amusement qu'éprouve Celebrimbor à créer des objets ma-
giques pour un usage quotidien est ici clairement révélé.

11. Réserve.
Une série de casiers maintiennent nagiquement une tempé-

rature froide pour conserver la nourriture. IJn escalier en coli-
maçon en acier relie ce niveau au niveau 3.

Ill. Chambre de Danil
[,ee quartiers privés de Danil, le serviteur, sont ei-rrples rnais

confortableg. Une grande cheminée chauffe la pièce lors des
nuitg froiCes.

Nivæu3

13. Porche.
Cette pièce au sol de granit est dotée de portes vitrées sur les 2

côtés, donnant eur I'extérieur. [,es portes peuvent coulisser pour
Iaisser pénétrer la brise venÀnt de la rivière. [,es portee donnent
sur un trèe grand patio.

14. Salon de Musique.
Les murs gont en chêne poli et le plancher en travertin. Cette
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pièce contient toute une série d instmments à vent ainsi qu'une
harpe. Celebrirnbor sait, jouer de tous les instruments.

16. Cb.ambre dlnvité.
EIle est très confortablement meublée.

16. Salle de Bains.
Un robinet fourni immédiatement I'eau chaude.

17. Cbarnbre de Celebadmbor.
Très richenent meublée, tapis bleu, meubles en bois gris et sur

un mur une grande fenêtre.

18. Salon.

19. Réserve-

20.Porche.
Version plus petite que 13.

Niveau2

2L Bibliothèrque.
Le grand egcalier en colimaçon descend jusqu'È la biblio-

thèque de Celebrimbor, ure grande salle triangulaire. Un levier
de contrôle (214) caché permet de bloquer le passage par un pan-
neau coulissant en Eog entre les niveaux 2 et 3. Il est impossible
à ouwir du niveau supérieur, Tous les murs sont recouverts
d'étagères en bois portant des ouvrages. Aucun n'est magique;
mais tous sont de beaux volumes. On y trouve des textes portant
sur tous les aspects du travail de forgeron, des liwes traitant
d'architecture, d'histoire, de "science" ainsi que de nonbreux
recueils de poèmes et des oeuwes de fiction. Les portes vitrées
donnant sur le Patio (23) sont en Laen et Extrêmement Difliciles
(-100) à forcer de I'extérieur. Le sol est recouvert d'un tapis gris
et, au centre de la pièce, sur un piédestal haut de 90cm en marbre
noir se trouve la Subligsarn (Q."Piene des Tempêtes"), Cette
orbe cristalline de 30cm de diamètre est très intelligente et
possède le sort Conscience Suprême; elle défend la maison. Tou-
jours en alerte, elle note la présence de toute personne se trouvant
à noins de 30m de l'Île de Celebrimbor. Normalement, elle ne
prend aucune décision, mais lorsque le Maltre Orfèwe est ab-
sent, il peut lui être ordonné de considérer quiconque, sauf Da-
nil, co--e uûe menace. Ses défenses sont considérables. Une
fois par jour elle peut lancer le sort Tempête créant des vents at-
teignaut 100 km/h et faisant e'obscurcir le ciel au-dessus d'Ost-
in-Edhil. L'orbe peut, alors invoquer 3 Eclairs Foudroyants par
minuf,s, xB les dégÂts, sans modification de portég +60 au toucher
et prenant pour cible toute personne se trouvant À I'extérieur de la
maison. Enlin, elle peut lancer Eclair Foudroyant Poursuiudnt
avec les mêmes caractéristiques 1 fois par round (usqu'à ce que
la menace soit éliminée ou jusqu'à épuisement de l'énergie qui
permet de déclencher 12 Eclairs parjour).

22. Galerie.
Cette pièce est entièrement blanche : du marbre pentallique re-

couvre le sol, les murs et le plafond. Même la cheminée ceûtrale
est de couleur blanche (elle abrite toujours un escalier secret). La
pièce est éclairée par la magie, le plafond étant lumineux. Cette
pièce est essentiellement une galerie où Celebrimbor expose ses
plus beaux objets dart.

23. Patio.
Vue plongeante sur le Glanduin.

24.M,s*
Derrière un panneau secret Extrêmement Difficile (-30) à dé-

tecter et Pure Folie (-60) à forcer se trouve une porte fermée à clef.
A I'intérieur, se trouve une petite pièce, qui eert d' Ortan (éléva-
teur). En abaissant un levier, I'Ortan descend plus bas que le ni-
veau de la rivière où Celebrimbor a ses Ateliers et Chambres-
Fortes.

Niveau I

25. Forge/Atelier.
Cette grande pièce contient tout l'équipenent nécessaire pour

le travail d'une grande variété de matériaux. Mais leg facilités
aont limitées, c'est pouryuoi les travaux les plus inportants sont
réalisés au Mirdaithrond.

28. Ctrambre dela Lentille.
Cet objet très sophistiqué, la læntille, est I'une des plus grande

f}emeurre insulaine de Celebrimbor

trtFt=:----!
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réalisation de Celebrimbor. La porte de cette pièce est en Eog noir
et est verrouillée, Absurde (-70) pour la forcer. Seul Celebrimbor
en a Ia clef. A I'intérieur de cette pièce triangulaire, se trouve un
fauteuil faisant face à ce qui paralt être un large miroir ovale
haut de 2,10m et disposé à I'extrémité de la pièce. Si quelqu'un
s'assied sur le fauteuil et regarde le rniroir, la Lentille est acti-
vée. Toute personne inférieure âu niveau 10 devra réussir un JR
contre Mentalisme ou aura des nausées la rendant incapable de
se servir de I'objet. Si le JR est réussi la personne a à aa disposi-
tion un ingtrument d'une très grande puissance. La læntille peut
lancer tout sort des Lietee de Bage de Prophète, au niveau 30, sui-
vantes : Vùsione d.u Pc,Eeé, Peteptûone Vraies etVue R.éeIl.e.Læ
sorts de Télé-Vision ont une portée de 4 800 k-m. La seule restric-
tion imposée à I'usage de I'objet est la constitution de
I'utilisateur, Pour lutilisation de la Lentille, multipliez la con-
stitution par le niveau. La valeur ainsi obtenue indique Ie nom-
bre de Points de Pouvoir correspondant aux Borts utilisés par la
personne parjour.

97. Fourzreau.

lg. Chqmbrr-Forte aur Documente.
Une porte en Eog garde cette pièce et elle possède 3 sermres, les

3 Absurdes (-70) à crocheter. Elles doivent être déverrouillées
dans une séquence précise Très Diflicile (-20) à tncuver. A
I'intérieur, se trouvent de nombreux liwes contenant les notes
de Celebrimbor et une liste de tous les objets puissants qu'il a fa-
briqués - y compria leg Trois Anneaux. Ces liwes magnilique-
ment reliés, bien que n'étant pas de nature mâgique, seraient
payés une fortune par certains acheteurs du Troisième Age. Il y
a également dans cette pièce uûe armoire fermée par une vitre où
sont entreposég des livres de sorts contenant chaque Liste de Sort
de chaque profession (sauf les maléfrques) des Trois Royaumes
au niveau 60. Celebrimbor est le seul à pouvoir utiliser ces liwes
- éoitr par Fëanor - puis inplanter des Borts dans des objets sans
que le sort inscrit en runes ne soit effacé. Une collectiàn d'une
valeur inestimable.

29. Charnbu:e-Forte.
Cette salle du trésor est protégée par une porte en Mithfil Ab-

surde (-100) à crocheter. Derrière cette porte se trouve une autre
porte en clair Laen sur laquelle du Kregora a été posé (comme le
sont tous les nurs de la salle, empêchant ainsi la détection des
objets magiques et les transports magiques à I'intérieur). La
porte est dotée de 3 serrures Très Diffrciles (-S0) pour trouver la
séquence d'ouverture et Absurdes (-80) à crocheter. Note : aucun
objet magique qui permet d'ouvrir les sern:res et aucun sort ren-
forçant les compétences ne fonctionnent à proximité du Kregora.
La chambre-forte contient :

. BÂton de Maltrige en Terre :

!,.59ln d" long 9n bois noir noueux; il permet de lancer jusqu'à
60 PP par jour de sorts de la Liste de SortVoiee dc la Terre, àu
niveau 30 maximum.
. Bâtonnet de Feu :

0,90m de long en Argent, ne pesant pratiquement pas. A une
extrêmité se tmuve une poignée en bois blanc, I'autre extrêmi-
té se sépqlant en 3 dents, chacune des dents étant terminée par
un rubis. [.e BÂtonnet peut lancer parjour soitg Eclairs Fou-
d.royants gorn, soit 3 TYiad.es d.e Feu.
o Collier en maillons de Mithril :

Peut lancer jusqu'à 60 PP en sorts de la Liste de Sort de Moine
Régénércscence CorTnrcllz sur le porteur par jour.
. IJne douzaine d'Anaeaux en Or, Mithril et autres métaux,
sertis de gemmes . La majorité sont des multiplicateurs x3, x4
PP et additionneurs +3, +4 pour les différentés professions.
. Masse +10 :

Ille lance une lois par jour le soft, Anti-Porte quand le porteur
s'en sert pour frapper une porte.
. Une petite Orbe :

Capable de lancer jusqu'à 30 PP en sorts, max. niveau 80, de
la Liste de Sort de Théurgie Libre Ioi du Tempt.
. Robe cle Symbiose :

Elle permet, au porteur de pénétrer dans tout types de matériau
coûrme le-sort Symbiose Suprêrne de la Liste Connexiou Supé-
rieuree de Théurgie Libre.
. Une variété d'autres objets :

A la discrétion du MI.

3O. Ctrambne-Forte.
Une porte en Eog défend la réserve de Mithril de Celebrimbor,

Absurde (-110) à crocheter. 150 kg de métal en pièces et lingots
sont rangés dans des coffres de petite taille. La valeur du Mithril
entreposé ici est d'environ 1.000.000 po.

31. Cage d'escalier,
La porte renforcée, en Eog, de cette petite pièce est verrouillée,

Absurde (-100) à crocheter de chaque côté. L'escalier en acier
descend jusqu'au passage qui passe sous la rivière et qui com-
munique par une porte secrète avec la chambre-forte 23 de la
Guilde en Or.

7.3i1 LA DEMEITRE D'AEGNOR (A4)
L'une des plus grandes demeures d'Ost-in-Edhil appartieut à

Aegnor. C'est une maison très "liée à la terre". Les plans furent
peut-être inspirés par Sulina, sa belle épouse Sinda qui vécut de
nombreugeg années à Menegroth, la caverne-citadelle de Dori-
ath. Tout est ramassé sous un toit protecteur, la maison
s'étendant à partir d'un foyer central. La cheminée et toua les
murs extérieurs sont en pierre de taille de teinte terreuse. Des
panneaux et bordures richement colorés donnent un sentiment
de chaleur de même que lee tapis tiseés rougea, oranges ou
jaunes.

La maigon d'Aegnor est une demeure sana prétention et ac-
cueillante, en fait une extension frdèle de la personnalité de son
propriétaire, car cette maison est souvent un lieu de rencontree
de nombreux Elfes recherchant la compagnie de la musique,
d'un verre de vin ou souhaitant discuter des projets à venir.

I,EPI.AN

l.Enbée.
Les portes sont doublea, en bois épais teint en noir, Elles sont de

Diffrculté Moyenne (+10) à ouvrir.

2. Salle de Bains.

3. Couloir Principal.

4. Salon.

6. Chambree d'Ami.

6. Buneau et Bibliothèque d'Aegnon
En plus de nombreux carnets de grande valeur, Aegnor a un

compartiment secret au-dessus de son bureau dans lequel ae
trouve un journal où sont notées les activités journalières du
Gwaith-i-Mirdain et son commentaire. Ce compartiment est fer-
mé à clef, Diffrcile (-10) à forcer. Le journal parle de la méh-
ance qu'éprouve Aegnor envers Annatar et son avis sur la ques-
tion des Trois Anneaux est noté (ces imfressions geront plus ou
moins détaillés selon la période à laquelle lejournal sera lu),

7. Chambre d'Aegnor et de Sulima.

8. Chambre-Forte/Bibliotlrèque.
La porte de cette petite pièce est fermée et Très Diffrcile (-30) à

forcer. A l'intérieur se trouvent 12 volumes. Les volumes 1 à 6
contiennent les Listes de Sorts d'Alchimiste des niveaux 1 à 15,
les volumes ? à 12 contiennent les Listes de Sorts des niveaux 20,
25, 30 et 50. Ces sorts peuvent être utilisés (et s'effaceront) comme
des runes.

9. Cuisine.

10. Salle de Séjour.
Cette grande pièce aux murs lambrissés est È la fois une salle à

manger et un lieu de réunion, dominée par uûe énorme chemi-
née, Une baie vitrée donne sur une grande terrasse couverte et
sur les jardins.

lL Chambre-tr'orte.
Cachée sous le foyer et Très Difficile (-20) à déceler, se trouve

la chambre-forte d'Aegnor où il entrepose la najorité de ses ob-
jets de valeur. II y a trois serrures à crocheter; la première : Dif-
ficile (.20), la deuxième : Très Dilncile (-20), la troisième : Ex-
trêmement DiIficile (-30) est piégée. Ne pas réussir à désarmer
le piège de la troigièrne aerrure avant de la crocheter prrovoque
une projection de poudre nocive éjectée de petits tmus dans le mur
adjacent, Cette poudre, en fait des spores de champignona, pro-
voque une perte de congcience immédiate durant 2-20 heurcs à
toute peraonne ge trouvant dans 6 mR ayant raté son JR contre un
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poison de niveau 20. A I'intérieur de la chambre-forte I'on peut
touver:

. 40.000 po enjoyaux,

. IIne ceinture en aûnean:K de Mithril. Avec les sorts Vol
135mlrd 3 fois/jour; Transposition Libre 90m 3 fois/jour et
Attenissage Suprême 3 foidjour (permet au porteur de ne pas
souffrir des conséquences d'une chute jusqu'à 460m).
. 300 pièces ile Mithril (valeur approximative : 30.000 po).
. 39.000 pièces d'Or.

7,34 DEMET]RE D'ANNATAR (A6)
Peu de temps après son arrivée, Annatar se vit conéder un ter-

rain sur lequel il pourrait bâtir sa demeure, [,e résultat fut
unique et incongru au milieu des demeures d'Ost-in-Edhilm car
les ligneo en étaient sévèreg et la symétrie agreesait I'oeil, ce qui
ne se voyait nulle part ailleurs dane la ville. Elle ressemble plus
à un nausolée d'un Adan mort qu'à une demeure pour les vi-
vants. Lea Eldar, qui eurent dee contacts avec le Seigneur des
Dons, choisirent de ne pas relever le ressemblance et gardèrent
leurs critiques pour eux.
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f,es murs extérieurs sont en marbre noir avec des veineg rou-
ges et or. Le dôme central est en Or poli sur la face extérieure et
couleur perle lumineuse sur la face intérieure, dôme sous lequel
Annatar reçoit ses invités. La majorité de la décoration inté-
rieure est de ligne dure et lisse : aols et murs de marbre poli, fau-
teuils sans capitonnage en bois de Dir rare venus tout drcit du
Grand Nord. Toutes les portes et chambranles des fenêtres (iI y
a si peu de fenêtres) sont d'un métal noir avec un lustre tristé.
Les vitres sont en Fort-Verre et ne s'ouvrent pas. Une porte
secrète permet d'accéder à un autel malélique.

I.EPIÂN

1.Entuée.
_ Une dou-ble porte plaquée d'Or garde I'entrée principale de la
demeure d'Annatar. Faite en Eog elle est pratiquemènt indes-
tructible. Lorsqu'Annatar eet absent, elle est fermée à clef, Pure
Folie (-50) à crocheter, clef que le Seigneur des Dons garde tou-
joum sur lui.

2.Rotonde.
Dans sa plus grande hauteur, elle mesure 13,50 m et son

diamètre est de 12 m. Cette salle est pratiquement dépourvue de
neubles et de décorations. Le plafond est recouvert d'une fini-
tion de couleur perle blanc-gris; Ies murs sont en marbre rose.
Un balcon en fer noir fait le tour de la rotonde, supporté par deg
colonnes en forme de feuilles d'Or. Toutes les portes accédant à
cette salle sont en Mithril et Bont Extrêmement DiIfi.cile G30) à
lorcer. A I'apex du dôme se trouve une ouverture par laquelle se
déverse la lumière, mais qui est fermée par une vitre èn Laen
clair. Le eol de cette salle est constitué par une magnifique
mosaique en marbre poli et un autre minéral, formant une étoile
à 6 branches. C'est en fait un symbole abstrait lié à Morgoth. Au
centre de cette mosaique se trcuve un cercle de 1,80 m de diamètre
qui est à détecter coûr.me une porte aecrète, Pure Folie G50). Le
seul moyen d'actionner cette porte (en fait un ascenseur) est de se
placer au centre du cercle et de penser de façon claire la phraae
suivante : "Un Anneau pour les gouverner tozs". IJne fôie les
mots pensés, I'ascenseur descend jusqu'au niveau des fonda-
tione, une portion de mosalque de re-Flacement coulisee instan-
t-anément pour masquer I'ouyerture, cachant le départ
d'Annatar,

3. Egcalier.
Il mène au premier étage.

4. Solle de Garde.
C'est la que se tient I'un des 6 eerviteurs Sylvains d'Annatar

(ils ne eoupçonnent pas sa nature véritable).

6. Salon.
[,e sol est en marbre blanc et les murs en bois blanc argenté;

les meubles de cette salle sont eû bois blanc et en chromÀ. Elle
semble toujours froide.

6.Porte Secrète.
Elle est Extr€mement Difficile (-30) à déceler. Cette porte relie

le ealon à la bibliothèque, Des orifices particulièrement bien dis-
simulég permettent d'observer les occupants de la rotonde, du
salon et de la bibliothèque.

T.Bibliothèque.
Remplie d'innocents volumes de poésie, de fiction et d'histoire

aiasi que de science Noldo. Plusieurs chefs-d'oeuvres d'art or-
nent les murs et sont posés sur des piédestals en marbre. La pièce
est neublée confortablement avec des fauteuils capitonnés en
cuir noir et deux tables de lecture en bois de Dir noir.

8.Bureau.
Annatar y passe le plus clair de son temps; il est recouvert de

tapis en pure laine blanche. Le mur faisant face à la porte ainsi
que ceux de flanc eont en marbre noir, tandis que le dernier
n'est qu'un gigantesque miroir. Au centre de la pièce se trouve
un énorme bureau en pierre polie, couleur d'ébène, avec une
chaise en bois de Dir. Les autres meubles sont en bois blanc
émaillé.

9. Cuisine.

10 Quartier dee Sen'iteurs.
C'est là que vivent les 3 serviteurs Sylvains,

Demeure d'Annatar
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ll. Salle à Manger.
Cette salle est doninée par une table recouverte d'une vitre

pouvant accueillir 12 convives.

12. Palier de I'Escâlier.

13. Balcoru
Il entoure toute la rotonde et permet d'accéder à I'escalier.

14. Salle de Bains.
Très décorée et sophistiquée, à I'usage des invités.

16. Cbambre d'Ami.

16. Salle de Bains.
Elle est réservée à I'usage d'An-natar.

17. Cbsmhre àCoucher.
[,e meuble principal est un énorme lit dont la tête est sculptée

dans du chêne.

18. Salon.
C'est I'anti-chambre de 17.

19. Chambre d'A.mi.

20. Ascenserrr.
Cette section du plancher est en pierre noire.

2L Symbole.
Cette salle est vide mis à part un énorme Symbole de niveau 60

du sort Déconnexion. Quiconque pénètre dans cette partie de la
demeure pourra diflicilement ignorer le Symbole. Si le Symbole
est lu, I'ascenseur remonte à son point de départ avec tout intrus,
de retour dans la rotonde, ne gardant aucun souvenir de ce qui
lui est arrivé. Une particularité spéciale de ce Symbole fait que
ses victimes oublient I'existence même de I'ascenseur.

22. Noire Bibliothèquê.
Dendère une double porte en fer, Pure Folie (-50) À crocheter, se

trouve une bibliothèque contenant une série de récite historiques
selon les vues de Melkor ainsi que des livres de sorts d'Essence
et cle Théurgie (y compris les eortg maléIiques) jusqu'au niveau
60.

2&Dnb€pôL
Celui-ci est vide et non verrouillé.

24. f,'orige.
La forge personnelle de Sauron est sophistiquée et tient peu de

place. Il peut y forger à froid, y forger des joyaux et travailler le
métal sous ses autres aspects. La porte de cette pièce est en Laen
noir. La aerrure est Pure Folie (-50) à crocheter.

2lt.EntrepôL
Empli de lingots de métal pour une valeur de 50.000 po.

2Ii.Ente1Ét
Il contient l'équivalent de 100.000 po en Or et en Mithril.

27. Chambne-Forte.
La porte verrouillée de cette pièce aux murs tapissés de plomb

est Absurde (-70) à crocheter. A I'intérieur, se trouve 50 kg de
Mithrarian et 5 kg de Kregora. Toute personne ouvrant la porte
sera soumise à une dose léthale "d'Essence Mortelle". La porte
de cette petite pièce est en acier recouvert du c6té intérieur par une
feuille de plomb.

2l.Cbambrc-Forte.
Cette porte en Mithril venouillée est Absurde (-70) à crocheter.

Elle coulisse sur un côté pour ne révéler qu'un chambranle en
pierre qui semble donner sur des ténébres absolues. En fait, cette
porte est un Portail qui téléporte À Barad-Dtr toute personne
franchissant le seuil (bonne chance à vous là-bas).

29. Cbarnbre-Forte.
Verrouillée et Pure Folie G50) à crocheter. Elle est vide.

736 LESCI.oCHm,S|
Cee troig tours, appelées les Mindolini ("Hautes Tours de

Chant"), ont été toutes trcis érigées selon le même plan : une co-
lonne creuse en marbre blanc avec à I'intérieur contre la paroi

un escalier en spirale menant à une plate-forme hexagonale au
sommet de la tour. Ce poste de veille fait 4,60 rn de diamètre et est
entièrement protégé par un muret en marbre blanc haut de 0,90
m. De hautes fenêtres comblent I'espace entre le muret et le pla-
fond à 3 m de la tour. Au milieu du plafond se trouve une petite
trappe qui communique avec les cloches; les cordes pendent dans
une conduite le long d'une partie du périmètre de la salle, Cette
salle supérieure est ouverte à tous les vents pour permettre aux
carillons d'être entendus de tous. La tour centrale est plus haute
et légèrement plus large que les deux autres et est dotée d'un Or-
tan, I'un des ascenseurs sophistiqués qui fonctionnent par
I'action de contre-poids, permettant un accès rapide à la salle de
veiile. Cette tour est également dotée d'un escalier en spirale au-
tour de la cage de I'Ortan.

Les tours sont coiffées de grands toits coniques en cuivre poli.
Chaque pièce de veille a une porte orientée vers I'Ouest qui
s'ouwe sur un chemin de ronde large de 0,90 m entourant la
tour. Dans chaque pièce se trouvent un bureau, une chaise, de
quoi écrire, une lanterne et un casier contenant trois télescopes
de taille et de puissance différentes pour surveiller. Au centre de
chaque pièce, il y a également un piédestal sur lequel est posé une
grande lampe magique reliée À un système de lentilles; cea
lampes allumées toutes leg nuits opèrent une lente rotation qui
guide toute embarcation se trouvant sur les rivières ou le lac.

Les tours Est et Ouest se dreesent à 46 m au-dessus des places
environnantes. La tour centrale culmine à une hauteur vertigi-
neuse:90 rn, donc 30 m plus haute que ses voisines (à cause des
différents niveaux de la ville) et 160 m au-dessus de Ia rivière.

7"36 I"A GRÀNDE CIîADET T-N
La Grande Citadelle, bâtie eur une solide assise de granit

haute de 120 m, se trouve dans la partie la plus haute de la ville et
est eûtourée par d'épais mure d'enceinte haute de 4,50 m. La Cit-
adelle, où de nombreuses sallee et couloirs ont été creusés dang le
granit, n'est pas en marbre blanc mais en grossier granit noir et
donne I'impression curieuse de couver les autres belles bâtisses
d'Ost-in-Edhil. Même sa géométrie est différente, car aes mura
envoient des reflets dans les rues parallèleg aussi loin que la
Ville du Milieu. Cette citadelle sert peut-etre de souvenir aux
Noldor quelquefois orgueilleux : le MaI n'est pas mort en Terree
du Milieu et même les puissants Eldar ne peuvent y vivr€ sana
fortifications. Entre les épaisses murailles se trouve un large es-
pace couvert de pelouses, d'arbres et d'un terrain de manoeuvreg
pour la Garde de la Cité. Sous terre, I'on tmuve un grand nombre
de salles, d'armureriee et dentrepôts en cas de danger. Même
cela, cependant, ne put anêter la colère du Seigneur Ténébreux.

73"/ LESTPARCS
7371 Lê jardin Ou€st (PartJa Dûn)

Le sol est recouvert, au milieu des peupliers et des bouleaux,
d'une pelouae verte; cette partie occidentale de la cité permet une
vue à couper le souffle du lac en contrebas sur plusieurs ki-
lomètres. De nombreux parterres de fleurs produisent toutes
I'année des plantes comme le Thurl ,l'Athelas et autree herbes
médicinales. De nombreux eentiers serpentent à travers les
haiee vers des clairières abritées où se trouvent deg bance en
marbre pour ee reposer ou pour méditer.

7372 Lca Jardins Est (Parth Rhûn)
Ces deux jardins offrent à la vue une gtande variété d'arbres

dont un gigantesque hêtre. Dans chacun des jardins se trouve
une petite fontaine entourée de bancs.

7.38 LES ORTA}{I
Les machines appeléea Ortani ne sont rien moins que des as-

censeurs qui, quoique manoeuvrés rranuellement, sont trèe bien
étudiés et fonctionnent avec une grande elficacité. Ces machines
sont peu nombreuses et placées dans les lieux de grande hauteur
et dans les endroits où des cargaisons sont manipulées. Trois
sont affectés aux quais du port, un dans la tour centrale et deux à
chacune des portes de la ville, [æ dernier, et sans conteste le plus
bel ascenseur, se trouve contre le mur derrière la deneure de
Galadriel et Celeborn la reliant à la ville haute. Bien que de
taille relativement réduite, 20 m, c'est un élégant élévateur en
verre accroché au mur en marbre blanc. De nuit, il est éclairé
par de petites lampes qui lui donne I'apparence d'une énorme
lanterne en cristal et Or lorsqu'il s'élève vers le ciel.

Leg ascenseurs sont nanoeuvrés par des contre-poids et autres
mécanismes compliqués qui équilibrent Ie poids des passagers,
Controlés par un opérateur à I'extérieur, ils cour€nt sur un rail
d'acier supporté par plueieurs câbles. Tous peuvent être mainte-
nus en position haute et être mis hors d'usage si la cité est atta-
quée.
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7.39 ATIIRES I,TNUK NOTABI.ES
La liste qui va suivr.e récapitule tous les sites importants de la

Forteresse suivie d'une brève description. Pour de plus simples
référencea, leg sites sont, divisée par les trois secteurs de la ville
dane leequels ile se trouvent : l'Ardhlarem ou Ville Haute com-
prenant la Garde Ouest, la Medhlarem ou Ville Moyenne qui
comprend les quartiers par terrasses au Nord et la Galadharm
("Ville du Bois") qui comprend les jardins Ouest et la citadelle
Intérieure.

Note : Ies codes font référence à la carte en couleurs encartée.

ARDHIÀREM CViUe Haute')

Al. Salle du Cons€il et Bibliothèrque.
Cet important bâtimetrt ne renferme pas seulement la Salle du

Conseil sous son dôme, mais aussi la plus grande Bibliothèque
des Noldor en Terres du Milieu qu'ils ont sauvée de la mine de
Beleriand. Bien que la majorité des ouvrages traitant de phy-
sique et de science se trouvent dans le Mirdaithrond, les autres
liwes d'histoire, de littérature et de musique sont accessibles à
toug.

AS.Vigneron.
C'est dans cette boutique que Carnil vend ou troque son vin.

Normalement, I'une de ses filles s'occupe de la boutique, aidée
par un commis Sindar.

46. Herboriste.
Brethil est le plus important vendeur de plantes médicinales

ou non (Voir la Table des Plantes Principales en 11.3). Chaque
plante y figurant est en vente ici - sauf celles dont il est expresié-
ment dit qu' elles ne poussent qu'en Lorien.

47. Bo 'langer.
Ragnor ne fait pas beaucoup plus que de surveiller ses boulan-

gers Sylvains nais son pain et ses gâteaux restent les plus re-
cherchés de la cité.

48. Bains Publics.
L'un des lieux de rencontre favoris des Noldor, ce bâtiment

gbrite sauqas, bains chauds et piscine. Plus qu'un lieu de loisir,
les Bains d'Ost-in-Edhil sont (comme ceux de toute cité de cette
taille) un centre majeur de la vie sociale.

A9.Auberge.
_Le Quai de Vingilot, Ie nom se référant au navire qui porta
Eiirendil et le Silmaril dans les cieux, est une auberge calme et
élégante. Les douze chambres sont prévues pour 1 à àperso..es;
elles sont spacieuses et richement meublées.

Al0. SoufleurdeVetre.
Bien que liés au Gwaith-i-Mirdain, Khelgin et ses deux fils

préIèrent travailler dans la cité proprement dite; ils sont géné-
ralement considérés coûlme les meilleurs souffleurs et coupeurs
de verre de toute I'Eregion. Parfois, un Orfèwe des Guildes
vient parler avec Khelgin d,'une technique liée au travail du
verre, que 8e soit pour lui d.emander conseil ou pour simplement
avoir une conversation.

All. Astrologue.
Valglin est considéré par la plupart des gens conune ur fou.

Cela n'est pas le cae, bien str, Cet ami de Galadriel est de petite
taille 1,73 m, il a les yeux gris et est de sang Noldo, A l'époque de
la fondation d'Eregion, il gemblait être un homme heuréux à
I'humeur égale et à I'esprit vif. Il était également un devin d'un
remaryuable talent, ainsi qu'un astronome réputé. Il est étrange
de reTarquer que sa déficience mentale débuta peu de temps
aprèe I'arrivée d'Annatar en Ost-in-Edhil. Le sens de l'humour
de Valglin disparut et il s'enferma dans son laboratoire, étudi-
ant souvent les étoiles mais ne se confiant jamais sur ce qu'il
voyait. Finalement, une nuit d'été, Galadriel, intriguée par son
comportement, lui rendit visite. Tout le temps qu'elle passa avec
Iui, elle ne put lui arracher que des marmonnèments inintelli-
gibles, saufune phrase :"Les Noldnr sont tombés dans un piège.
Artano a étendu sur nous le Remmirath /". Il montra le télés-
cope, puis s'effondra. Elle fit appel aux meilleurs Guérisseurs de
la cité qui l'emmenèrent d'urgence dans la Maison de Guéri-
son. Galadriel regarda dans le télescope et vit, illuminé, Ie
Remmirath : le Filet à Etoiles, connu également chez certains
peuples humains sous le nom des Sept Soeurs, mais au centre se
trouvait Eiirendil, I'Etoile du Berger, la plus aimée des Elfes.
Valglin recouvra sa santé physique, mais ne parla plus jamais.
Bien que la Reine Noldo ait soupçonné Annatar d'êtie responsa-

ble de son état (certains Noldor l'appelaient parfois Artano : le
Grand Orfèvre) elle n'avait aucune preuve de sa culpabilité.

Al-il. Guéris€eur.
La maison est ouverte à quiconque eet dans le besoin; c'est

pourquoi Thalos le Guérisseur est un Noldo très respecté et en qui
tout le monde à confrance. Bien que les Elfes goient imnuniség
aux maladies, ils peuvent parfois être blessés. Deux Sindar ai-
dent Thalos à soigner les patients éventuels qui doivent rester
alités pendant un certain temps,

413. Taverrre.
La Vigne Encheuêtrée est une taverne où l'on sert du vin, de la

bière et de I'hydromel dans une salle co-nune prolongée pâr un
kiosque, situé dans unjardin bien entretenu.

414. Scribe.
Neithan est le Maltre Scribe d'Ost-in-Edhil; il auperviae la

Bibliothèque, aidé par 9 Sindar. Il possède u1g inportante collec-
tion de volumes dans ea demeure/boutique où il emploie 3 autreg
Elfes qui copient et traduisent divers textes.

MEDHIÂREM (\y'iJle Moyenne')

ML Bains Publice.
Considérablemnt plua étendus que ceux de la Ville Haute, ils

servent lee mêmes buts pour la majorité dee Sindar et des Syl-
valns.

M2.MarchéCenhal
Ce fonrm est le principal marché d'Ost-in-Edhil, cette grande

place est le théâtre d'une intense activité journalière. UJgrand
nombre de marchande de victuailles y ont des échopes, vendant
leurs pncduits aux citadins.

M4. Port.
Lc Pelond,e ("Havre Clos") est une petite baie bien pmtégée qui

sert surtout de point de transition pour I'intense trafic fluvial du
Glanduin.

M6. CbantierNaval.
Les grands bâtiments abritent du matériel pour la construction

navale et ils peuvent accueillir des petits navires en cale sèche.

M6.Auberge.
L'Estelisse ("Doux Repos") est un bâtiment à 2 étages en mala-

chite et boiseries de bois blanc. Faisant face à la place centrale,
c'est une bâtisse impressionnante et le visiteur ne sera pas déçu
par I'intérieur. Vingt-quatre suites sont meublées royalenent.
Bien que, coûrme il I'a déjà été dit, les Elfes ne dorment pas,
toutes Ies chambres sont dotées de lits confortables destinés aux
hôtes mortels.

M7. Brasserie.
Daniros ("Homme de la Mousse") est un Noldo de Ia Maieon

de Fingolfin; en tant que tel, il possède la chevelure blonde qui
caractérise ses membres. Ses yeux sont bleu pâle et il a un fort
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Sans Fond'

penchant pour la bière forte. Il est le propriétaire de sa brasserie
(où travaillent plusieurs Sylvains) et est considéré comme le
meilleur braeseur d'Eregion.

MS.Tavenne.
Elle se trouve, curieuse colncidence, très près de la Brasserie

de Daniros. La Chope Sans Fond eat très populaire chez les Syl-
vains qui s'y rassemblent et chantent. ElIe est eouvent le théâtre
du Vairëmbre ("Emmêlement"), événement allant du chahut à
la franche bagarre générale.

It[9.hollbàtê.
Omphin le hophète est un Noldo tacitume et mystérieux aux

cheveux noirg bouclés et yeux d'ébène. Il porte fréquemment une
longue robe noire à capuchon 8ur son corpe puissanment char-
penté. Il est souvent vu en oompagnie d'Annatar qui a les che-
veux blonds et est vêtu ile blanc; ils forment un étrange couple.

M10. Porte Nord et Ecrsiee.
Deux ascenseurs et deux escaliers jumeaux en apirale relient

entr€-eux lee 8 niveaux de la tour, Au niveau du eol se trûuvent
les portes, forgées en acier renforcé, et plusieurs écuries taillées
dans le roc. A I'intérieur des écuries, il y a non seulement des
chevaux mais aussi de tÈs beaux chariots et calèches, véhicules
utilisés par les Noldor pour se rendre dans leur résidence d'été.

GALADIIARM CViIle du BoiC)

Gl. Bains d'Herbes.
Ces baing ont plusieurs chambres à vapeur et fournissent une

gtande variété de distractione; la najorité des vapeurs d'herbes
ont un certain "effet" (relaxant, intoxicant, etc.). Une piscine
centrale revigorante est disponible lorsque tous les saunas Bont
occupée.

G2. Herboriste.
Rumil le Sylvain est un jardinier acconpli, bien qu'il soit

parfois distrait. Il a tendance à sombrer dans la rêverie à des
momentg inopportuns.

G3. Soigneuse.
Ariel, une belle Noldo, est un Soigneuse compétente et habile,

bien que parfois un peu rude.

G4.ThéÂhe.
Cette ealle au plafond en dôme dessert la ville entière et est le

lieu de représentations dee petites productions dramatiquee; les
piècea nécessitant plus d'espace sont jouées dana l'amphithéÂtre
à ciel ouvert.

G5. Tgverne.
L'Aldamar ('Arbre Maison") est un restaurant entourÉ d'un

jardin et d'une terrasse. De I'autre côté du jard.in se trouve une
petite auberge.

G7. PortoEet €t Ecuriee.
Semblable à la porte Nord, la Porte Est a elle aussi deux ascen-

seurg et deux escalierg jumeaux en apirale reliant entre eux leg
L2 êtagea de cette haute tour. Au niveau du sol, les portes sont en
acier renforcé et de nombreuses stallee sont tailléeg dans le roc.

7 .4 PROPRIETES A L'EXTERIEUR
DE LA VILLE

7.41 VILLI\ DE CELEBORN ET GAIÂDRIEL
Telpëmar ("Demeure gur la Colline aux Arbree d'Argent"),

ainei nommée à cause des nombreux hêtres argentés qui entou.
rent cette retraite reculée, egt une demeure élégante et aans pré-
tention pour la Reine Nold.o et son époux.Lee toitg aux larges
avant-toitg donne à la maieon un long profil bas et la pierre de
taille cles mura n'est pas une constarte dane I'architecture Nol-
do. [.e caractère de cette maison est plus Sylvain et elle trahit
peut-être le déeenchantement qu'éprouve Galadriel vis-à-vis de
I'amour qu'ont les Noldor pour I'architecture "Grand Style",

Située à 80 kn, À vol d'oiseau, au Nord-Nord Est d'Ost-in-
Edhil (près de 160 km par la mute), Telpëmsr est orientée plein
Sud, surplombant la confluence de plusieurs cours d'eau vers
I'Ouest. Elle est entourée de plusieurs dizaines dhectarea de fo-
r€ts avec quelquea champs de vignee et champa dont s'occupent
de nonbreux Sylvainr résidant aur place.

La maiscn elle-même, bien que n'étant pas vraiment fortifrée,
est pmtégée au Sud et à I'Ouest par une colline escarpée et à I'Est
par un bois dense constamment patrouillé. Un long chemin si-
nueux entrre par le Sud, traverse un jardin et s'éloigne vere I'Est.
Galadriel et Celeborn font I'aller-retour entre ici et Ost-in-Edhil
soit en calèche, soit aimplement à cheval.

LEPIÂI{
1. Chem.in.
Bien entretenu et recouvert de gravier.

2. Portehincipale.
Une énqrme porte en fer. Un garde y est toujours stationné.

8.Enfu.éeCouverts
Ceux qui veulent pénétrer dans la maison s'y arr€tent pour

degcendre de leur moyen de locomotion. Iæs portes d'entrÉe eont
justes à l'angle.

4.Fontaine.

6.Jardinde Galsdri€I.
Chaque plante décrite au paragraphe 11.3 y pousse tant que

Galadriel rÉside dans cette maison. Pour chaque eiècle écoulé
depuis son départ défrnitif, soustrayez 2 au pourcentage théorique
de 100, de trouver la dite plante. Par exemple, si le acénario du
paragraphe 10,22 se passe en 3A 1409, cela fera 34?6 ans que Gal-
adriel est partie. Il y a donc encore 307o de chances de tmuver
chaque plante dans le fouilli d'herbes Bauvages. Lancez le rlé de
pourcentage pour chaque plante.

6. Kiosque.
II fourn.i.t une vue imprenable sur la rivière coulant en contre-

bas et un panorama s'étendant sur plusieurs kilomètres au Sud
et à I'Oueet. Cet endroit est I'une des retraites favorites de Gala-
driel.

7. Loggia.
[,es portes face à l'Ouest sont laisséee ouvertes en cae de cha-

leur potrr laisser pénétrer le llot d'air à travers toute la maison.

8. Salon"

9. Cbambre dee Servantea.
C'est là que vivent les 3 femmes de chambre Sindar de Gala-

driel.
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Telpëmar

10. Toilettee

lL Appartements de Galadriel
Lumineuse avec vue sur le Sud, l'Ouest et I'Est, cette pièce sur-

plombe I'entrée et le terrain boisé. Un balcon étend davantage la
vue vers le Sud.

Ul. Vestiaire.

13. Salle de Bains.

14. Appartcmente de Celeborn

15. Chanbre d'Arni.
C'est la chambre de Celebrian, fille de Galadriel et de Cele-

born, lorsqu'elle réside à Telpëmar.

16. Salle de Bains.

17. Cuisine.

18. Balcon

19. Salle de Sléjour.
Richement meublée d objets artisanaux inestimables.

20. Inggia.

21. Bibliothèque.
Cette grande salle est remplie de liwee et de rouleaux de par-

chernin, nombre d'entre eux ont une grande valeur intellec-
tuelle. Aucun n'est magique,

22. Cbambre-Forte.
Cible de tous les pillards, cette chambre-forte est extraordi-

nairement bien défendue. Les murs en pierre sont recouverts de
5 cm d'acier et d'une couche intérieure d'Eog qui empêche le pas-
sage de I'Essence; ainsi, tout objet magique, à I'intérieur, ne
pourra être détecté de I'extérieur. [æs mécanismes de Ia porte et
de la sermre sont en Kraie et en Eog, ainsi tous les sorts
d'ouverture sont inopérants.

La porte extérieure, composée d'Eog laminé d'acier est prati-
quement indestructible. Considérez-la comne TA 20(-100) et
PdeC : 500. il y a 2 sernrres Très Difnciles (-20) à crocheter.
Elles doivent être crochetées (ou les clefs utilisées) simultané-
meD.t, ce qui rend I'opération Absurde (-70). La porte intérieure
est aussi résistante que la porte extérieure et possède 3 sernrres,
chacune Pure Folie (-60) à crocheter. Elles ne doivent pas être
crochetées simultanément, mais selon une séquence précise, Ex-
trêmenent Diflicile (-30) À trouver. Si I'une des serrures n'est
pas ouverte selon le bon ordre, cela déclenche une série de ver-
rous sortant du chambranle qui viennent ancrer la porte. Les
venous ne peuvent être retirés et la chambre-forte est alors scel-
lée. A I'intérieur, se tmuve une fortune abandonnée par Cele-
born.

- 10.000 po en pièces de Mithril.
- 60.000 pièces d'Or.
- Boucles d'oreille en Opale. Lune faisant Surpuissance Au-
ditiue,l'autre faisant Télé-Audition (Liste de Prophète Percep.
tions Yraies), chacun de ces sorts peut être lané 3 foidjour.
- Un bâton. x5 PP d'Essence, conférant au porteur Téléporta-
tr.on (ssns risque) 1 foiJjour. [æ bâton doit déjà avoir été au
lieu de destination et y être resté 24 h. II est très intelligent.
- Une paire de lunettes. Elle conlère Vision Suprême (Prophète
Vuc Réelle) 1 fois/jour.
- Un attelage de reproduction. Si on le pose sur un espace dé-
couvert et que I'on pronoûce le mot Quenya pour "grandir", il
deviendra un chariot tiré par 4 chevaux spectraux capable de
transporter 4 personnesjusqu'à 100 kmÂ. L'attelage coûserve
cette taille durant 3 heures et ne peut être amené à cette taille
qu'une foie par jour.
- Bottes de Course sur les Murs.
- IJn casque. D protège le porteur coûlme un Guerrier de Ni-
veau 30 de tous les sorts de Confusion, Frayeur, Panique et
Présence et des sorts à effets similaires.
- Un pendentif. II est en pierre Iunaire sertie sur de I'Argent
qui perrret au porteur de résister cornme un niveau 60 à tout
sort de Projection Théurgique Fofole (Absolution, etc.). Si le
porteur résiste, I'amulette se désintègre; s'il échoue son JR,
elle est toujours là.

Pour ceux vivant des aventures au Troisième Age, cette place-
forte n'a pas été violée par Fëatur.

23. Bureou.
Le trait principal de cette ealle bien meublée est d'être remar-

quablement bien cachée. Il y a un compartiment, secrct dans le
manteau de la cheminée, Extrêmement Diffrcile (-30) à détecter;
il est piégé : Pure Folie à désarmer. Il est impossible de savoir ei
le piège est désactivé avant d'avoir cmcheter la gerrlre Absurde
(-70). Si le piège n'est pas désarmé, le crocheteur subira un
Ecloir Foud,royont à bout portant (dégâts x6). Le piège se réactive
infiniment. Si le piège est surmonté, on trouve une petite bourse
en velours (tissée avec du Kregora qui masque les émanations
magiques plue efficacement encore que l'Eog). A I'intérieur de
Ia bourse, se trouve un anneau : un Anneau EIIique Inférieur de
Pouvoir. Son nom est Elenya : I'Anneau Stellaire. Forgé par
Finculin avec I'aide d'Annatar et de Celebrimbor, ce n'est
qu'une pâle copie du pouvoir conféré aux Trois, mais il possède
quand même une puissance importante. II est en Mithril serti
d'une améthyste. Ses pouvoirs sont : +30 au BD du porteur; mult.
x3 PP et add. +3 (toutes professions); lance le sort fzuisibilité srur
son porteur aussi souvent qu'une fois par round (le porteur peut
lancer d'autres sorts g'il le souhaite); I'anneau peut être invisi-
ble et indétectable à tous eaufaux autres Porteurg d'Anneaux; le
porteur, s'il est mortel, vieillit à un rythme 1O fois moindre et
perd défrnitivement 1 point de Conetitution toue les 10 ans, nais,
quand sa CO atteint 0, il ne meurt pae et devient un Wraith; ei le
porteur egt un lanceur de soÉs de Mentalisme, il acquiert la con-
naissance des Listes de Base de Prophète au 30ème niveau, sorts
qu'il peut lancer, s'il a les PP, comme s'il était niveau 30; ai cet
anneau est porté au cour€ du Deuxième Age, aon porteur est en
grand danger d'être traqué à mort par lee gerviteun du Seigneur
Ténébreux. il n'egt pas maléfique maia, par aon existence, est lié
à l'Unique et eet donc dangereux. Une fois passé au doigt, le por-
teur doit réussir un JR contre une attaque de Mentalieme de ni-
veau 10 pour le retirer; à chaque fois qu'il est mis au aloigt (ou
pour chaque jour pendant lequel il est porté) après la première
fois, le niveau de I'attaqre augmente de 1.

24. Quartier des Serviteurs.
Trois serviteurs Sindar résident dans chaque pièce.

27. Hangar.
Les chevaux en plus, le foin, etc., y sont mis.

28. Ecuries.

29. Ofrice.
C'est lÀ que vit et travaille le Maltre des Ecuries Sinda,

30. Sellerie.
Tout l'équipement pour monter à cheval y est entreposé.

31. Garage aur chariots.

32. Pavillon: Salle de Séjour.

33. Pavillon: Cbambre d'Ami,

34. Cleambre-Forte.
Généralement vide; lor: du Troisième Age, elle est en ruine et

poussièreuse.

35. Sortie.
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7.42 PROPRIEIE DE CARNIL LEVIGNERON
Carnil est I'un des premiers Noldor fondateurs ile I'Eregion'

Il a vécu en Aman et a donc une compréhension des êtres vivants
que peu partagent. Il n'est donc pas surprenant que son vignoble
produise lee meilleurs vins de la vallée. Deux surtout gont con-
nus de Lindon au Delta de I'Anduin : le Carmirë (rouge mous'
seux), un Cabernet rouge sombre, et le Yuldellsë ("douce gor-
gée"), un Chardonnay. La demeure 8e trouve au sommet d'une
colline basse au milieu du vignoble et des quelques bâtisses re-
groupées près de là.

Carnil fut grandement affecté quand. son fils ainé Orrerë déc'
ida de se joindre au Gwaith-i-Mirdain pour devenir Orfèvre'
Bien que ce filt une profession prestigieuse, Carnil aurait préféré
voir Orrerë prendre sa succegsion. Carnil prend toujours une
part active dans les opérations (il est également membre du Con-
geil d'Ost-h-Edhil), aidé par sa lille Laithen ("Yeux Brumeux")
et tmis Sylvains, qui supervisent les dizaines d'ouvriers agri'
coles Sylvains. L'on ne pourrait rêver de meilleurs ouvriers que
ces Elfes infatigables qui n'aiment rien autant que "jardiner"
dans le sens le plus large.

Cette propriété, à environ 50 km d'Ost-in-Edhil, s'étend au
sommet d'une grande falaise entourée par des centaines
d'hectares de vignoble. La demeure est en bois et stuc et à une so-
lide base rocheuse. La seule raison pour laquelle cette demeure à
pu traverser leg siècles jusqu'au Troisième Age est qu'elle a été
iransformée en un petit monastère aux environs de 2A 1800 par
un culte de moines peu connu.

LEPIÀÀI
l.Enhée.

2.Bureau.
C'est la pièce favorite de Carnil et c'est de Ià qu'il gère son do-

maine.

3. Salle deRéception

4. Salle de Êiéjour.
Dominée par une énorme cheminée.

5. Salle à lVlanger.

6. Cuisine.

7. Cave àVins
Les meilleur€ crus du vignoble de Carnil y sont entreposés.

8. Bibliothèque.

9.Porche.

10. Kiosque.
Au Norù se trouve le complexe vinicole.

n. Hall du lerEtage.

12. Salle de Bains.

13. Chambre d'Orrerë.

14. Chambre d'Amis.

16. Cbambre de LaitJren

16. Balcon

17. Appartements de Carnil
[,e Maltre Vigneron et son épouse habitent cette grande pièce

luxeusement meublée.

7.5 GUILDES DES MIRDAIN
Le Mirdoithrond egt sans conteste I'un des bâtiments les plus

inhabituels et intéressantg des ouvrages Noldor en Eregion.
Conçu par Celebrimbor, c'est une étrange nerveille architectu'
rale, combinant I'amour de la nature et une soif de conquérir les
connaissanceg scientifiques. Les Guildes du Gwaith-i-Mirdain
proprement dites se trouvent au-dessus du niveau du sol et semnt
décrites ci-après, Les forges, quant à elles, se trouvent en sous'
sol de la Maiion et le seul accès en est la "Porte des Forges".

Trois bâtiments triangu.laires, chacun d'une hauteur de 18 m,
ancrent le complexe et servent de points de départ aux kiosquea,
balcons et vérandas, fontaines et cours fermées. Au Nord, mon'
tant la garde au-dessus de I'escalier d'entrée, se dresse un clo-
cher haut de 27 m, Notez les hauteurs données sur le plan en noir
et blanc du niveau principal, déaignant les hauteurs différentes
dee vérandas et des cours. Tous les murs extérieuls du ssmPlexe
sont recouverts d'une couche de Rhodochrosite, un marbre gem-

blable au roc, lisse et blanc avec des bandes subtiles de rose et de
rouge.

7.61 I,ES NIT/EÀTIX PRINCIPA(X
Un long et large escalier en marbre blanc pur serpente entre-la

sentinelle imposànte qu'est le Clocher avant de déboucher gur la
Cour Nord.

ÀCourNord
Ce vaste espace ouvert à environ 7,5O m du gol est recouvert

d'une herbe courte printanière (ce qui est le cas pour toutes les
cours) et planté de nombreux arbres ornementaux et de fleure.
Dans le coin Sud clapotte une fontaine à cagcades. Un large es'
calier de narbre blanc grimpe sur 1,50 m jusqu'à la porte princi'
pale.

B. Cloch€lf
Montant la garde sur le Mirdaithrond, cette haute tour de ga4de

recouverte d'azurite bleue n'a qu'une seule entrée donnant sur
la Cour Ouest. De grandes fenêtres flanquent trois portes fer-
mées et Extrêmement Difficiles (-30) à crocheter. Tous les
Orlèwes et les gardes ont les clefs. L'escalier étmit donne au

. Nord-Ouegt et surplombe de 4,50 m I'escalier d'entrée; I'espace
entre les piliers sculptés est trap étroit pour que quiconque puis8e
s'y gliaser. Haut perché dans la tour, se trouve un petit poste de
guel et, au-deseus, la salle où pendent I magnifrques clocheg.
Elleg sont mues par deg cordee qui pendent jusqu'au poste de
guet. Ces cloches eonnent toutes leg heures et parfois carillon-
nent.

C.CorpedeGlarde
Des portes d'entrée en alliage de Mithril gardent I'accèg deg

Guildes dee Orlèwes. Derrière ces portes, d'autres, renforcéeg
de métal, peuvent coulisser sur des rails jusqu'à ce que I'accèe
soit doublement ferné, les serrures sont Extrêmement
Dilficiles (-30) à crocheter. De jour, ces portes sont presque tou-
jours ouvertes, gârdées par deux sentinelles en cotte de maille.
De nuit, les portes d entrée sont fermées à clef, et Pure Folie (-60)

à crocheter. Tous les Orfèvres et les Sentinelles de garde en
possèdent les clefs. L'intérieur est bien plus qu'un corpe de
garde, ce bÂtiment abrite en effet le logement des Sentinellee
ainsi qu'une galerie exposant certainee oeuvres du Gwaith-i'
Mirdain

MIIEAI' PRINCIPAL
1. Cage d'Escalier.
Cet escalier mène à une galerie souterraine et aux quartierg

des Sentinelles à l'étage.

2. Alcôve.
Des oeuvres d'art y sont exposées.

3. Petite Galerie.
Cette pièce Béparée est réservée à une collection d'oeuvree

thématiques. Une Sentinelle y est toujours de garde.

4. Gale:ies Closes.
Ces pièces, chacunes fermées par des vitres et une porte en

Mithril Extrêmement Diffrcile (-30) à crocheter, renferment des
oeuvres d art d'une valeur ou d'une fragilité particulières'

6, Porte Intérieure.
Flanquée par de belles fenêtres à vitres teintées, cette porte in-

térieurè est faite dun alliage aurilère résistant et deux Senti'
nelles en gardent I'accès.
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A - COUR NORD (+7,5 M)
B - CLOCHER (+27 m)
C - CORPS DE GARDE (+18 m)
D - ENCLAVE CENTRAIE (+9,3 m)
E - COUR OUEST (+9,9 m)

F - COUR EST (+9,3 m)
G-KIOSQUES (+3,6 M)
H - MAISON DES INVITES (+18 M)
I - SAILE DU CONSEIL ET PORTES DES FORGES (+18 M)
J- COUR SUD (+ 9-9,3 M)îc7
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D.Enclave cenb:ale
Dominant cette large place au sol de marbre, se trouve une

grande fontaine à pluaieurs niveaux. De petites tables et des
bancs y sont disposés pour le confort des Orlèvree, des Apprentis
et deg invités. Abritée par les arbres des Cours et par les 3 princi-
paux bÂtiments, cette enclave est très calme, le seul son e'y fai'
sant entendre étant le clapotement de I'eau et le murmure du
vent dane les feuilles.

E CorrOuest
Quelques mar€hes au-deegug de I'enclave centrale se trouve

cette cour qui abrite un petit verger, dont les arbres produisent
une grande variété de fruits délicieux. Au coin Nord de la cour,
se trouve Ia porte d'entrée du Clocher.

F.Cor:rEet
Cette cour de dimensiong réduites ne peut abriter que quelques

endroits propices à la discussion, nichés entre les arbres et les
bosquets.

G. Kiosques
Chacune de ces structures triangulaires donne à I'air libre et

possède un toit en pointe de bois blanc. Certains supportent des
treillis aur lesquels s'acctochent de Ia vigne en fleur, tous sont
dotés de chaises et tables confortables.

H. Maison des invitée
Les ûrurs intérieurs de ce bâtiment sont fait d'éIégants pan-

neaux de verre.

L Portes desForges

Etage principal.
Le niveau principal de ce bâti-ment est une galerie où sont expo-

sées dans des vitrines deg oeuvres d'art d'une très grande beau-
té. Le sol et les murs sont recouverts de marbre blanc et la salle
est éclairée par de grandes fenêtres. Un grand escalier, au cen-
tre de cette pièce à haut plafond, monte à Ia Salle du Conseil des
Maltres Orlèwes. Au centre de cet escalier, se trouve un grand
ascenaeur à 3 pamis de verre. Une porte sur Ie côté permet d'y ac-
céder, aauf lorsqu'elle est fermée, Trèe Diflicile (-20) à croche-
ter. Nornalement, il y a toujours un garçon d'ascenseur de ser-
vice. Cet asceneeur peut également descendre ses Passagers jus-
qu'au Complexe des Forges, 30 m plus bas.

Salle du Consêil.
Cette salle est dominée par une table triangulaire en albâtre

entourée de chaises en bois délicatement sculptées, les sièges du
Conseil. La lumière pénètre dans la salle par des fenêtres à
claire-voie entourant le périmètre et, de nuit, la lumière est four-
nie par des tiges de verre, dont la longueur varie de 0,30 à 1,20 m,
suspendues au plafond en bouquets. Ces tiges enchantées émet-
tent un rayonnement bleu-blanc très brillant.

J.CourSud.
IJn autre vaste espace ouvert surplombant les champs À I'Ouest

d'Ost-in-Edhil, la Route de la Moria et le Sirannon.

752LESF1CRGES
NIYEAU INT.ER.IEUR: GUILDES DES METAUJL

Ce niveau a deux voies d'accès : les 3 Ortani aux parois de
vene èt une entrée par le Sirannon. Cette dernière entrée est bien
gardée et n'est pas très connue. Les Eldar I'utilisent dans leur
commerce avec les Nains de Khazad-Dtm, transportant les
minerais de cette grande mine en aval jusqu'aux chambres'
fortes du Mirdaithrond.

"s Et: Sentinelles.
Les 2 "s" indiquent une paire de statues de pierre - souvent

sculptées dans le marbre - qui gardent les accès qui leur ont été
assignés. l-es Sentinelles sont la plpart du temps deux grands
Elfes au port royal et revêtus d'une armure de plates; elles se font
face dans des niches de part et d'autre du seuil. Sculptées avec
une grande habilité, elles peuvent être confondues dans une fai-
ble lumière avec de véritables gardes (Perception Facile, + 10).
Leurs yeux sont des joyaux à facettes qui flamboient lors de
I'approche de personnes non autorisées. Les Sentinelles sont in-
telligentes et conscientes de leur environnement. Elies ignorent
toute personne portant soit le bracelet en Mithril des membres de
la Confrérie, soit I'Anneau en Or des Apprentis, soitl'Amulette
des Inuités, au nombre de 6 et qui sont conservées dans le Corps
de Garde pour les rares visiteurs autorisés à les porter. D'autres

objets très puissanta et intelligents peuvent contner la volonté des
Sentinelles. Elles n'admettent certaine Orlèvres que dans dee

secteurs bien définis du complexe. Les Sentinellee furent créées
sous la supervision d'Annatar et avec I'accord de Celebrimbor.
Le Seigneur des Dons assurait que les Guildeg "n'étaient pas
protégées de façon adéquate", Belles et de nature non maléfique,
elles peuvent être comparées aux Gardiens Silencieux que Sau-
ron placera plus tard à I'entrée de la Tour de Cirith Ungol. Bien
que les Gardiens soient hideux et maléfiques, l'idée est la même,
coûrme I'est la main du créateur,

La mission dee Sentinelles est d'empêcher les perBonnes non
autorisées de pénétrer dans certaines parties du complexe. [,es
Sentioelles, en ce qui concerne leurs attaques, sont de niveau 10,
même si leurs pouvoirs secondaires varient (en sus du fait
d'empêcher d'entrer). Quiconque passe entre les Sentinelles,
que se soit invisible, par Tlansposition, pat Transposition Libre,
par Téléportation, etc., sera soumis à leur volonté. L€ tvLI peut soit
choisir le pouvoir utilisé, soit le tirer au hasard sur 1d10 :

1 - 3 : Confusion (comme Confusion de Maltrise des Esprits
d'Essence).
4 - 5 : Etourdissement (comyy;re Mot Etourdissant de Mattriee
d.ee Es pritc d'Essence).
6 - 7 : Sommeil(commeMot dc Sommeil deMaîtriee d.ec Ec'
pritr dEssence).
8 - 9 : Douleur (æmme Mot dz Doulcur de Maîtrtee d.ee Eepritc
d'Essence).
10 : Mort (comme Motd,e Mort deMoîtriee dee Etprth
d'Essence),

Toute personne non autorisée qui réussira à franchir le bar-
rage fera que les Sentinelles crieront en Sindarin : "Halte ! Ne
franchissez pas ce seuil ! " ("Daro ! autu hi annon ! "). Les sta-
tues sont très résistantes (TA 20, BD -80, PdeC 200), mais elles
peuvent etr€ détruites (il est à noter que toute personne voulant les
détruire devra de nouveau faire un JR comme si elle tentait de
forcer le passage). A chaque fois que quelqu'un désire passer,
son JR doit être réussi (que se soit pour eûtrer ou sortir). Qui-
conque échoue ne peut, se représenter devant lea statues qu'au
moins 24 h plus tard; d'autres tentatives de passer avant cette
échéance e€ solderont par un échec.

1. Enhée par la Rivière.
Un tunnel de plusieurs dizaines de mètres se dirige vers le

Noril à partir d'une caverne dont I'entrée ne peut être vue du Si-
rannon. Dans cette grotte, de petitee embarcatione peuvent venir
à quai, virer de bord et partir.

2. Quai.
Les richesgee que draine le commerce avec les Nains de la

Moria sont déchargées sur ce large quai. En plus des Apprentie
ouvriers habituels, on y trouve toujours plusieura Sentinelles
montant une garde vigilante. Lee murs ont été érigés dans des
emplacements stratégiques pour repoussêr une éventuelle at-
taque par la rivière,

3. Pont et Canal d'Acheminement.
Aucun parapet n'existe sur le pont en pierre car lee Elfes au

pied str n'en ont nul besoin, Un certain nombre de péniches at-
tendent leurs cargaisons, chargées à partir du pont pour lea
tranaporter via Ie canal entourant le complexe juaqu'à leur des-
tination. Avec leurs penches, Ies opérateurs font circuler les pé-
niches dans le gens des aiguilles d'une montre jusqu'à ce
qu'elles arrivent È la porte appropriée.

4. Portes
De larges portes en acier renforcé gardent I'accès du Mir-

daithrond. Bâtieg sur des rainures, elles ont été conçues pour
rouler aisément sur leur rail à partir des mure de côté; ellee eont
sang aucun doute très résistantes et peuvent Eupporter un
martèlement indéfinirnent, Elles sont dotées d'une eerrure Trèg
Diflicile (-20) à crocheter; elles peuvent être barréee de
I'intérieurr et deviennent alors inexpugnables de I'extérieur.

6.Monte-Charge.
Cet ascenseur conçu pour les lourdes charges transporte lea

matériaux pour les Guildes du Verre jusqu'au niveau supérieur
du foyer des Forges du Verre.

6. Ascenseurs enVerre.
C'est le moyen de transport des Orfèvres pour les mener d'un

étage à I'autre du complexe. Ces ascenseurs sont toujours le cen-
tre d'une activité frénétique. Les cages d'ascenseur, en verre
cristallin, sont situées au centre du gigantesque Puits central ré-
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sonnant du Complexe des Forges. Mesurant 18 m de haut et 36 m
de large, ce puits est une vaste salle. Au-dessus des ponts de la
Guilde des Métaux, les trois langues de pierre de la Guilde du
Verre s'étendent du centre aux portes, reliant leg ascenseurs à
ces trois séries de salles regroupées. L€ grand Puits est éclairé
par de nombreuses lampes situées le long des cages et des 3 co-
lonnes de support.

7. Paeeage vercs la Guilde du Fer.
Ce pont traverse la vaste salle résonnante et se termine devant

une double porte en acier poli, insensible à la corrosion. Ces
portes glissent de part et d'autre du couloir à I'apprnche de tout
Orlèwe ou Apprenti, car elles gont enchantées et capables de Pré-
sence dans un rayon de 6 m.

A I'autre extrémité du passage votté se trouvent d'autres
portes. Bien qu'elles e'ouvrent comme celle décrite ci-dessus,
elles peuvent également être fermées à clef (Pure Folie, -50, à
crocheter, en partie à cause de leur nature enchantée). Trois
mètres plus loin ge trouve une autre double porte en Fort-Verre
(Verre très résistant à la chaleur, au froid et à la pression);
coûlme ls double porte précédente elle s'ouvre à I'approche mais
peut être fermée à cle{, Extrêmement Diflicile (-30) à crocheter.
Les mécanismes des sern-rres sont contenus sous des plaques in-
sérées de chaque côté dans les murs adjacents. Tous les Orlèvres
possèdent les clefs de leur secteur; seuls les Maltres-Orfèvres
possèdent les Clefs-Maltresses qui ouvrent toutes les portes du
Mirdaithrond. Chaque double porte est dotée de joints permettant
de la sceller et d'isoler un secteur. C'est une mesure de sécurité
car parfois des gaz volatiles et dangereux sont relâchés dans
l'atmosphère au cours du processus de forgeage et s'il y a un ac-
cident, celui-ci doit être restreint à un seul secteur. Les doubles
portes Bervent donc de sas. En cas d'urgence, toutes leg portes en

Fort-Verre du complexe peuvent également être scellées par un
Ordre Mental donné par un Maltre-Orfèvre. Le mot est un secr€t
connu des seuls Maltres-Orlèvres.

8. Passage verg la Guilde de I' Or.
Identique À celui de la Guilde dee Métaux. Les portee

extérieures sont plaquées d'Or et les portes intérieures en
Fort-Verre.

9. Passage vers la Guilde de I'Argent
Identique à celui de la Guilde cles Métaux; lea portes sont pla-

quées de Mithril qui luit brillamment dans le passage souter-
rain. Les portea intérieures Bont, coûrme les précédentes, en
Fort-Verre clair; leurs serrures sont Pure Folie (-60) à crocheter.

10. Lac.
Le fond du Puits est un petit lac. Reliée au canal par d'étroits

tunnels, l'eau est renouvelée en permanerce, alors qu'elle sem-
ble lisse comme un miroir. Sa profondeur est de 18 m; Au csurs
du Troisième Age, des rumeurs courent sur une hideuse créature
habitant le lac, semblable au Gardien de la Porte de la Moria.

lL Guilde duFer:Foyer
Cette salle hexagonale est dépourvue de meubles, rehauesant

I'impression écrasante de ls salle. Six niches entourent des co-
lonnes en marbre rouge pourpre; le sol est recouvert de dalles de
marbre blanc et gris hexagonales. Ce lieu eert de canefour, car
sur chaque côté se trouve une porte conduisant à une partie du
secteur du Fer. Toutes les portes de ce secteur sont, saufavis con-
traire, en acier inoxydable et sont fermées à clef, Extrêmement
Diffrciles (-30) à crocheter. Tous lee Orlèvres en Fer en ont les
clefs.

Ithilnaur +%J 30O 20/36 Alliage enchanté (MithriVspécial)
Ithildin -2O 500 20136 Alliage enchanté (MithriVspécial)

TABI,E DES MINERAIS; EITNS

TYavail sur
Comrnande

IVlatériau Bonus Valeur CoùVTemps Desciption

+?5 1000 L0/2O Verre Enchanté
+n m 5/10 Métal enchanté; Vrai Argent
-20 0,5 0,01/0,5 Argent

+30 10.000 60/100 Alliage enchanté (MithriVtitane/spécial)*
{4O 90.000 30C/300 Alliage enchanté (Fer météorique/spécial)*

-20 (66.000) (600/60) Alliage enchanté (Mithriyor/uranium/spécial)*
-26 6 0,01/0,5 Or

0,1Â Béryllium
10Â5 Platine (utilisé dans plusieurs alliages)

-2o q0004 0,002/0,3 Etain
0 0,00004 0,002/0,5 Fer
{5 q005 0,05Â Alliage (Fer/charbon), acier doux

Laen
Mithril
CeIeb

Eog
Galvorn

Kregora
Mal
Mithin
Mithglin
Alcam
Ang
Borang
Arborang +10 0,05 OJ5/1,6 Alliage
E"yth -10 0,04 0,01/0,5 Alliage
Galnin -15 2

Mithrarian -20 (150.000) (1000/900) Alliage enchanté (MithriVuranium/spécial)*

+15 10
+fr 30

Fer/charbon/variable), acier dur
Etain/cuivre), Bronze
um

Paer
Ogamur
Heled
Arheled

0,05/l Alumin
-2O 0,004 0,001/0,3 Cuivre
-2O 150 5/20 Alliage enchanté, 56 g peuvent faire une corde d'arc +6
-50) 0,00005 0,001/0,1 Verre (non utilisé pour les armes)(

(+10) I 0,210,5 Fort-Verre
Tasarang -5 50 t,5/8 Métal enchanté, Kraie, donne des arcs +16

Bonue : C'est le bonus normal pour les armes faites en ce métal.
Valeur : C'est le prix d'une once (28 g) de ce métal en pièces d'Or d'Eregion, Les objets marqués d'un astérisque eont dhne
valeur approximative, les Elfes ne vendant d'ordinaire pas ce métal. Voir le texte pour de plus amples informationg.
Tlavail sur commande:
Coût (en piècee d Or d'Eregion) : Pour les objets n étant pas sur la liste des prix etandard, un travail sur commande est alors
requis. Pour obtenir I'estirration de la valeur dun tel objet (en plus du corlt des matériaux), déterminez seulement le total
d'onces (1 once = 28 g) nécessaires et multipliez-le par le facteur donné par la table. Pour les matériaux maryués dun asté-
risque, I'Argent n'est pas toujours suffisant; les matériaux peuvent ne pas être disponibles. Pour le Galvorn et le Mithrari-
an, c'est le prix minimum.
Tenps : Estimation en heure et par once du temps requis pour fabriquer un objet.
Note : Les délais et les cotts sont bien str supérieurs si le travail est inhabituel, très délicat ou ornemental.
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12. Aile Réeidêntielle.
Dix-huit chambree confortables accueillent Ies Apprentis ( qui

doivent vivre dane le complexe) de la Guilde des Métaux. Au dé-
but, chaque Apprenti avait ea propre charnbre, mais Ie nombre
d'étudiants augmentant, ile sont à présent 2 par chambre.

13. Chamhne-Forte.
Bien que relativement peu d'objets de grande valeur soient

produits par les Ateliers à Orlèwes en tr'er, de nombreuses armes
et outils en acier de très grande qualité y sont fabriqués. Dans
cette salle sont entreposég des armes et armures en Àcier + 10
(Acier dur) : 50 épées larges, 30 épées courtes, 60 dagues, B0 cottes
de maille, 30 armures de plates (de différentes tailles), 20 mas-
ses, 60 armes d'hast, 100 boucliers de tous types. Il y a deux fois
plus d'objets en Acier + 5 (Acier doux).

14. Salle de Tbavail du Bronze.
Les portes de cette salle sont en Bronze. A I'intérieur, on y tra-

vaille I'Etain, le Cuivre et le Zinc (le Laiton est un alliage de
Cuiwe et de Zinc).

15. Fonderie.
Comme les salles L7,25,27,35 et BZ, cette salle a de grandes

portee d'acier fermées à clef, Extrêmement Difficiles (-aO) a
crocheter, s'ouvrant sur un quai où les fournitures sont déchar-
gées. Cette salle sert à la foie d'entrepôts et de fonderie; les murs
sont recouverts de caisees de mineraig et de lingots, le plafond
est croisé avec des poutres où sont suspendues grr-res et creusets.
Les portes entre la fonderie et les Salles de Travail sont en Fort-
Verre.

Dans cette salle se trouve habituellement 2 tonneg de Fer et plu-
sieurs centaines de kg de Cuiwe et d'Etain, un peu moinj de
Zinc,-de Titane, de Mercure (nécessaire pour la procédure) et de
Charbon.

16. Salle de Tbavail de I'Acier.
Tous lee alliages d'Acier sont fabriqués et façonnés dans cette

salle.

17. Fonderie. (cf. 15)
L1.41-us grande partie de cette salle est destinée aux opérations

sur I'Aluminium à cause de la complexité de fabrication. plu-
gieurs centaines de kg de ce métal y sont conservée.

18. Salle de Travail de I'Aluminium.

19. Chanhre-Forte.
. Destinée_principalement à I'entreposage des outils et des pro-
duits en Aluminium finis.

2{). Biu.iotlrirque et Laboratoirg.
Deetiné aux textes traitant de géotogie et d'histoire, centrés sur

Ies minerais de Fer et ses dérivés et sur les expérimentations
chiniques en découlant.

21. Guilde de l'Or.
[,e sol de cette salle est recouvert de dalles en marbre blanc

dont les joints aont en Or. Les piliers sont plaqués d'Or lumi-
neux et lee murs eont en Travertin poli. loutes les portes de la
Guilde de I'Or, sauf avis contraire, sont en acier plaqué d'Or et
dotées de serrures Extrêmement Difficileg (-80) à-crocheter.
Tous lee Orlèwes en Or en ont les clefs.

22. Aile Réeidentielle. (cf. 12)

2it. Cbambre-Forte.
Lea portea d'Or de cette salle sont Pure Folie (-80) à crocheter.

A I'intérieur ge trouve le trésor en Or des Mirdain : environ B

lonnes en linggts d'Or (valeur 190.000 po) soigneusement empi-
]és, 1!0 kg de Mithlin (Béryllium) valant 19.200 po et 800 kg àe
Mithglin (Platine) valant 11-5.200 po.

24. Salle de Tbavail de I'Or.
L'Or et les métaux lui étant apparentés y sont travaillés.

25. Fonderie. (cf. 15)
Cette salle est destinée à I'extraction de I'Or du minerai; c'est

une opération plus sophistiquée que celle requise par le travail du
métal.

26. Salle de lYavail dee Alliages.
Les projets nécessitant la présence de Béryllium, de Titane et

de Platine sont centralisés dans cette salle.

27. Fonderie. (cf. 16)
Destinée principalement à la trèe difficile opération de la

séparation du Béryllium, du Titane et du Platine de leurg mine-
r8i8.

28. Ar:tisanat de I'Or.
Cette salle n'eat pas tÊnt une forge qu'un atelier où lea joyaux

sont délicatement façonnés.

29. Chambre-Forte.
IJn tréeor en objets divers est gardé derrière ces portes en Aci-

er, plaquées d'Or. Elles sont Absurdes (-?0) à crocheter sana les
clefs, que seuls les Maltres-Orlèwes possèdent.

30. Bibliothàpe et Laboratoire.
Destinés aux textes traitant de la géologie et de I'histoire, cen-

trés sur lee minerais aurifères et leurs dérivée et sur les expéri-
mentations chimiques en découlant.

31. Guilde de l'Argent.
Pour une description plus détaillée, voir le plan de la Guilde de

I'Argent. Toutes les portes de cette Guilde sont, sauf avis contrai-
re, en Acier plaqué de Mithril et leurs serrures sont Extrême-
ment Diffrciles (-30) à crocheter. Tous les Orlèvres en Argent en
possèdent les clefs.

32. Aile Résidentielle. (cf.l2)

33. Ch.gmbre-Forte. (cf. 11 de la Guilde de I'Argent)

34, Salle de lbavail de I'Argent.
C'est lÀ que sont fabriquée et façonnés l'Argent et les alliages

d'Argent.

36. Fonderie. (cf.15)

36. Salle de lbavail du Mitbril.
Tout travail dans lequel du Mithrit est incorporé est fabriqué

ici (y comprie l' I thilnaur, I' I thildin, etc.,).

3?. Fonderie. (cf. 16)

38. Sallo de Tbavail dee Métaux Speciau:c
- L'Eog, le Galvorn et d'autres métaux aux propriétés particu-
lièree gont travaillés ici,

39. Cbambre-Forte. (cf. 16 de la Guilde de I'Argent)

40. Bibliothà1ue et Labor.atoire.
Degtinés aux textes traitant de géologie et d'histoire, centrég

gur le Mithril, I'Argent et leurs dérivés et sur leg expérimenta-
tions chimiquee en découlant.
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GIIILDE DE L'ARGENT: PIIIN DETAILLE.
l. Ascens€ur snVerre.
C'egt le moyen de transport des Orèvree dégirant se rendre

d'une partie 4u QsmFlexe à une autre. Cet aecenseur est toujoura
le centre d'une activité frénétique. La cage d'ascenaeur, en
verre cristalli.t, est située au centrre du gigantesque Puits central
rÉsonnant du complexe des Forgee. Meeurant 18 m de haut et
36 m de large ce puits est unevaste salle. Au-dessus des ponts de
la Guilde des Métaux, lee troie langues de pierre ile la Guilde du
Veme s'étendent du centre aux portes, reliant les ascengeurs à
ces troia géries de salles regroupées. Le grand Puits est éclairé
par de nombreuses lampee situées le long des cagea et des trois
colonnes de support.

2. Paseage verela Guilde de I'Argent.
Ce large pont traverse la vaste salle aux échog régonnanta et se

termine devant une double porte en Acier ne se corrodant pas.
Ces portes gliaeent de part et d'autre du couloir à l'approche de
tout Orlèrne ou Apprenti, car elles sont enchantées et capables de
Présence dans un rayon de 6 m,

3. Pasage vere la Guilde du Fer.

4. Paseage versla Guildo dê l'Or.

5. Lac. (cf. 10 de la Guilde dee Métaux)

&7. Portæ dEnhr6e.
Ces portes sont comme celles de I'autre extrémité du passage,

glissent eur le côté à l'approche d'Orlèwes ou d'Apprentis, car
elles sont enchantéee et capables dé Présence dans un rayon de
6m; elles peuvent également être fermées À clef, Pure Folie (-50)
à crocheter, en partie È cauge de leur nature enchantée. Trois
mètres plus loin, ee trouve une autre double porte en Fort-Verre
(très résistant à la chaleur, au froid et aux pressions); comme
lea pécédentes elles s'ouvrent à I'appmche des dites personnes et
peuvent êtne fermées à clef, Extrêmement Difficile (-30) à cro-
cheter. [,es mécanigmes deg gerrureg sont contenug goug les
plaques insérées de chaque côté dans lee murs adjacents. Tous
les Orfèvres poseèdent leg clefs de leur secteur; seuls les
Maftree-Orfèvres possèdent les Clefe Maltresses ouvrant touteg
les portes du complexe. Chaque double porte est dotée de joints
permettant de la sceller et d'isoler un gecteur. C'est une mesune
de sécurité car parfoie, au cours d'un forgeage, dee gaz volatilg et
dangereux gont relâchés dane I'atrnosphère et, s'il y a un acci-
dent, il est alore cironscrit au gecteur où il a eu lieu. [,eg doublee
portes aervent donc de sae. Touteg lee portes en Fort-Verre du
Complexe peuvent être aingi scellées. En cae d'urgence, ellee
peuvent être fermées par un Ordre Mental donné par un Maitre-
Orlèvre. Le mot employé est connu dee seuls Maltree-Orfèvres.

8. Guilde del'ArgenL
C'est I'Atelier à Grand Orhwe des trcis Forges de métal, et

I'entrée en est royale. Le sol egt une mosaïque de grandes
feuilles en pur marbre pentallique auxquelles sont mêlée des
dessins en porphyre rouge et azurite; les murg sont en marbre
veiné d'Argent tandis que les colonnea sont plaquées de Mithril
poli jusqu'à n'être plus qu'un miroir. Des lanpes en Mithril et
en cristal pendent dee murs alors qu'un énorme lustre eet sug.
pendu au sommet de la ealle. Anti-chambre trèa impression-
nante. Toutee lee portes de la Guilcle de I'Argent, eauf s'il est au-
trement spécifré, gont en Acier plaqué de Mithril et verrouillées,
Extr€mement Diflicileg (-30) À crocheter. Tous lee Orlèvreg en
Argent poseèdent les clefs de ce s€cteur.

e. Aile Bésldentiello. (cf. 12)

10. Sallo de Travail de l'Argent.
C'egt là que sont fabriqués et façonnée lArgent et les alliages

d'Argent.
À Forge ùr lfioulage.
B. Forge dea Feuillee.
C. Forge des Fils.

lLCbambrçForte.
Utilisée surtout oonme dépôt rle matériaux brute, cette salle

contient 6 tonnes d'Argent pur moulé en lingots pesant 260 g et
valant approximativement 32.000 po. On y tmuve également
460 kg de Mithril d'une valeur de 1.162.000 po. Iæ Mithril eat le
matériau favori des Orlèvres et leur plus grand trésor. On y
tmuve auegi un peu de Titane et quelquea éléments rares. La
porte est toujourr femée à clef et eet Absurde (-?0) à crocheter;
seuls les Maltres-Orlèvreg en ont lee clefs. La sernrre de la porte

eet piégée, le mécanisme est Pure Folie (-60) à déceler et à iléa-
armer. Quiconque ne r€ueeit pas à désarmer le piège avant
d'ouvrir la porte (les clefs le désarment automatiquement) peut
pénétrer dane la salle, maia 10 gecondes aprèe la porte 8e referne
et se verrouille. Elle ne pourra plus être ouverte que de
I'extérieur et après que la porte ee soit refermée, la aalle con-
mence à voir sa temprérature monter en flèche jusqu'à atteindre
en quelques minuteg un niveau mortêl (160"C). Elle reste à ce ni-
veau pendaut 30 minuter, assez pour tuer toute personne non pm-
tégée. D'un point de vue technique, traitez cela com-e une at-
taque per Boule de Feu à bout portant par minute pour toute
personne à l'intérieur,

Lil.Fonderie.
Pareille à 14, cette salle eet ilotée de grandes portes en Acier

dont lee serrunes, verrouillées, sont Extrêmement Dilliciles (-
30) À crocheter. Ellee s'ouvrent sur un quai où sont débaryuéea
les marchandises. [æe ealles sont des entrepôts et des Fonderies;
des caisseg de minerais sont alignées le long deg murs et, au pla-
fond votté, des poutres cmisées Bupportent des gnres et des creu.
sets. [æs portes séparant lee Fonderieg dee Salles de Travail sont
en Fort-Verre clair. Dane cette salle, et dans la 14, le Mithril,
I'Argent et les autres métaux de base purs Eont extraits des mine
rais brute de Khazad-D'ôn.

1& Salle de Ilavail du Mitbril.
Tout objet composé, en tout ou en partie, de Mithril est forgé ici.

Celebrimbor y passe le plus clair de eon tempa. Les troie divi-
sions de cette pièce sont maryuées par des estrades et par dea
Murs d.'Air invisibles qui modèrent la température et le niveau
Bonore, faisant de chaque partie un centre paisible de travail.

A. Forge de I'Armurerie. [.es objets, surtout ceujr en lthilnour,
y sont fabriqués par les Maltres-Orlèwes,
B. Salle de Travail de I'Artisanat. De petits objets d'une beau-
té incroyable naissent ici; les murs sont couverts d'outils div-
ers pour le travail de la joaillerie en Mithril.C'est là que fut
fabri- qué Nenya,
C. Moulage, Feuille et Fils. C'eet ici que les lingots de Mithril
sont alliée à d'autres matériaux appropriés et qu'ils prennent
la forme désirée.

14. l'onderie. (cf.12)

16. Salle de l)svail dæMétauxgpeciaux.
L'Eog, le Galvorn et le Kregora (ainsi que le Mitbrarian) sont

fabriqués et travaillée ici dans des circonstances particu-
lièrement surveilléee. Lea portea vere 8 et 14 de cette aalle gont
plaquéee d'un alliage noir, leurs sermnes sont Absurdes (-70) à
cmcheter. Elles eont surmontées dun emblème de mise en garde
en Argent. Seuls Fendomë, Aegnor, Celebrimbor et, plus tard,
Annatar ont les clefs de cette pièce.

A, Forge et Salle de Trawil du Galvorn
B. Forgc àt Salls ds Tnvail de lEog. Il .y trcuvo ue Forg3 à Frcid.
C. Forge do Métau Spéciau Equipée pour hbriqwr tout typs d'allisgB do m6bu
rp&iru comme le Kregon ou le Mithnrian

16. Charnbre-Forte.
Cette ealle renferme leg matériaux bmte rares nécessaires à la

création des matériaux rares. On y trouve 25 kg de Galvorn (va-
leur 600.000 po mais pas à venilre) soigneusement empiléa dans
un coin attendant qu'un Orfèvre les utilise. Il y a égalenent
quelques kg d'uranium dans un coffre en plomb verrouillé, Ex-
trêmement Diffrcile (-30) à crocheter. La serrune de la porte eat
Abarurcle (-70) à cmcheter.

17. BiHiothàque et Lsbc'atoire.
Destinés aux textes traitant de géologie et d'histoire sur le

Mithril, I'Argent et leurs dérivés ainsi que des expérimenta-
tions chimiques qui en découlent.

18. Rayonnrge*
Le long des mur€ de cette ealle eet alignée la priocipale collec-

tion de livres de la Guilde de I'Argent.

19.Loboratoiræ.
Cette partie centrale est réservée aux laboratoircs pour lea mé-

taux, notamment aux expérimentations chimiques.

20.Archivea.
Cette aalle aux mura en verre est verrouillée, Très Dilfrcile

(-20) à cmcheter. A L'intérieur, se trcuvent toutee les référencee
dee livrea de la bibliothèque ainai que dea livree de gorts

d'Alchiuriste jusqu'au niveau 60.
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NMAtt SUPERIEUR : GUILDE DES.IOYAIX

La Guilde des Joyaux ne peut être atteinte que par les 3 ascen-
seurs en verre et pÂr un ascenseur de service qui relie la Guilde
du Verre aux quais plus bae. Cette seconde entrée n'est utilisée
que pour les marchandises et I'ascenseur est caché soug les
dalles de I'anti-chambre de la Guilde du Verre.

1. Ontani en verne.
C'egt le noyen de transport des Orlèwes désirant ee déplacer

dune partie du Conplexe à une autre. Ces ascenseurs sont tou-
jours le centre d'une activité frénétique. Les cages en verre
transparent descendent jusqu'au rez-de-chaussée au milieu de
I'immense Puits central du Complexe des Forges. Mesurant
18 m de haut et 36 m de large, ce puits est une vaste salle. Au-
dessus des ponts de la Guilde des Métaux, les trois langues de
pierre de la Guilile du Verre s'étendent du centre aux portes, reli-
ant les ascenseurs à ces 3 séries de salles regroupées. Le grand
Puits est éclairé par de nombreuses lampes situées le long des
cages et des trois colonnes de support.

2. Passage vere la Guilde du Velnre.
Ce large pont traverse la vaste salle aux échos résonnants et se

termine devant une double porte en Fort-Verre (verre très résis-
tant à la chaleur, au froid et à la pression). Ces portes coulissent
à I'approche de tout Orfèwe ou Apprenti car elles sont enchantées
et capables de Présence dans un rayon de 6 m

3. Passage vers l,a Guilde dee Grandsrloyau:c
Eesentiellement identiques aux pont et portes de la Guilde du

Verre, les portes extérieures sont en Laen de teinte pourpre
claire, chacun des panneaux jumeaux portant I'emblène d'une
gemme brillante aux mille facettes. Les motifs polis luisent,
éclairés par les lanpes de la salle.

4. Passage verela Grrilde dea Joyaux.
Semblable à celui de 3, les portes sont en Laen vert clair et bril-

lent violemment dans la salle souterraine. La serrure est Pure
Folie (-50) à crocheter.

6. Lac.
Le fond du Puits est un lac rclié au canal par d'étmits tunnels;

I'eau est ssns cesse renouvellée, bien que calme en surface. Il a
18 m de profondeur. Au cours du Troisième Age des rumeurs
courent aur une hideuse créature y vivant, semblable au Gardien
devant la Porte de la Moria.

6.Enhée dela Guilde duVence
Voir 6 et 7 de la Guilde de I'Argent.

7. Guilde duVerre.
Voir 11 de la Guilde des méteaux, saufque les colonnes eont en

Fort-Vene bleu et que le Bol est en azurite.

8. Aile Réeidentielle.
Voir 12 de la Guilde des Métaux, sauf que ce sont lee Apprentis

ile la Guilde du Vene,

9. C1rambnc-Forte.
Bien que relativenent peu d'objets de valeur soient prtduits

par la Guilde du Vere, un vaste échantillonnage de verre ultra-
résietant et de cristallerie emplit la pièce. La porte est en Fort-
Verre encadrée d'Acier. La serrure est très Difficile (-20) à ou-
vrir eans les clefe.

10. Salle dell"avail des Soufleurs deVenrc.
L'art et la science des SoulÏleurs de Verre a atteint son apogée

dans le Gwaith-i-Mirdain; c'est là que les Maltres exercent leur
art.

11. Fonderie.
Cette salle sert d'entrepôt et de fonderie, les murs sont alignés

de caisses de matériaux bruts : Silicate et Silicium. Le plafond
vo'ûté est croisé par des poutres auxquelles pendent des grues et
des creusets. La porte entre la fonderie et la salle de travail est en
Fort-Verre.

12. Salle de 1bavail deeFeuillee deVerre.
C'est là que des objets comme le Fort-Verre des portes sont

élaborés, tout comme les vitres des fenêtres.

13. Fonderie. (cf. 11)
Cette salle travaille sur la fusion du Fort-Verre à cause du ca-

ractère compliqué de I'opération : des ingrédients supplémen-
taires et une très haute température sont nécessaires.

14. Salle de lbavail duMoulage.
C'est là que sont fabriqués les objets en verre solide, comme les

éléments architecturaux, les objets d'art, etc.

16. Chambre-tr'orte. (cf. 9)

16. LÊbor:qtoir€ et Bibliothàpe.
Destinés arxK ouvrages traitant de géologie et d'histoire dang le

cadre du verre et du silicate et autres substances assimilées, ain-
si que des expériences chimiques qui en découlent.

17. Enhée de la Grrilde dee Grands Joyau:c
Voir 6 pour les détails.

18. Guilde dee Grands Joyaux : Foyen
Le sol de cette salle est à la fois étrange et men'eilleux. Il est en

Laen clair et donne une illusion fabuleuse : celle d'une vue aé-
rienne d'Ost-in-Edhil. La scène, de jour, est brillamment illu-
minée par la lumière naturelle; la nuit, elle est sombre; des nu-
ages flottent qui semblent loin sous les pieds. La sensation, très
dérangeante, donne I'impression de marcher dans le vide- com-
me si la salle flottait haut dans le ciel et n'avait pas du tout de
plancher. Les colonnes sont en verre pourpre clair et émettent
une pâle lueur la nuit. Les murs sont en Porphyre poli. Saufavis
contraire, toutes les portes de la Guilde des Grands Joyaux sont
en Laen transparent de teinte bleue avec un chambranle en
Mithril et eont vermuillées, Pure Folie (-50) à crocheter. Tous les
Grands OrfèvresJoailliers en ont lee clefe.

19. Aile Réeidentielle. (cf. 8)

2O. Cbam.ùa:e-Forte.
Derrière d'épaissee portee opaques en Laen noir verrouillées,

Absurde G70) à crocheter, se trouve tout un assortiment d'objets
en Laen de teintes différentee. Toutes les armes et armureg eont
+ 25, sauf mention différente.

' 5 épées larges.
. 20 dagues.
. 4 armureg de plates ( 2 translucides glacées, 1 claire et 1

noire); toutes encombrent conme un TA 17.
. 1 cotte de maille avec protections, claire; encombre coûrme
un TA 13.
. 3 épées à deux mains.
. 3 fere de hache.
. 2 boucliers rondaches.
. 1 bâton clair.
. Macirillë (Q."Epée Brillante") : Epée large en Laen clair
qui luit d'une brillante lumière blanche lorsqu'elle est
ilégalnée (lumière non contrîlable). Elle inflige, en plua du
Coup Critique normal, un Coup Critique d'Electricité de même
eévérité. EIle peut également lancer un Eclair Foudroyant
90 m, + 30, 3 fois,/jour (plus tout bonug de Direction de Sort si le
porteur en possède), Iorsque son porteur la tient à la nain, elle
le protège contre tout dommage dt à l'électricité qu'elle ab-
sorbe et en stocke l'énergie. Elle peut emmagasiner jugqu'à 3
Eclairs Foud.royants et les lancer coûlme leg siens (ce qui fait
un total de 6/jour maximum si elle en a stocké 3 auparavant).
Si les capacités d'absorptiot de Macirillë sont atteintes, elle
continuera à absorber lee Eclairs et les renverra instantané-
ment sur celui qui les lance,
. 1 dague en Laen vert qui est très intelligente et qui peut jeter
les sorts d'Animiete Mattrise en Herbes III et Découuerte
d.'Herbe 1 600 m,1 foi/10 jours.

21. Salle de l}avail du Laen
C'est la seule salle de tout le Mirdaithrond à posséder des For-

ges à Froid, le procédé rare et nécessaire à la fabrication du Laen

22. Fonderie dulaen
En plus des dizaines de caisses remplies de Laen brut, il y a 7

coffres contenant des lingots de [,aen pur : un total de 350 kg pour
une valeur approximative de 4.480.000 po.

23. Salle do Travail de Sertissage.
C'est lâ que sont effectuées les dernières retouches sur les

gemmes et que les joyaux sont sertis sur les ânneaux. Nenya y
fut terminé.
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24.hæsæ.
Dans cette salle, ae trouvent plusieurs machineE énormes com-

binant lee puissances hydraulique et magique pour soumettre di-
verees eubstances à une pression fantastique, recréant artifi-
ciellement leg forces naturelles qui créèrent lee gemmes. [.es
Noldor ont appris à accélérer plusieurs fois ce processus.

26. Founreaux à Joyau:c
La chaleur aussi bien que la pression transforment la houille

en diamants (et d'autree matériaux coûununa en gemmes). Là,
lee matériaux ayant été gou-is à une très grande pression sont
brutalement exposés à une chaleur fantastique pour acélérer
leur transformation.

26. Cbamb,e-For:to.
Peut€tre la chambre-forte la plus remplie de merveilles. C'est

la qu'est entassée la fortune (en gemmes taillées ou brutes) du
Gwaith-i-Mirclain. Des nichee en pierre sont alignées dans les
mure à l'intérieur desquellea se trouvent des cassettes en bois,
métal ou pierre, renfermant des nenteilles. Il faut noter que la
valeur deg gemmes eat augmentée par le fait qu'elles ont été tail-
lées par lee Orlèvree du Gwaith-i-Mirdain. La plupart ne pour-
mnt être vendues, au cour8 du Tmisième Age, que très chères et à
des acheteurs connua. De plus, les plus importants trésore ont
sans aucun doute été emportés par les Orlèvree fuyant vera la
Lorien ou saisis par Sauron pour être enfermés dans lee cham-
bres-fortes obscures de Barad-Dtr.

. Alcarinloi (Q."Emeraude Glorieuse").
Enorme Emeraude (5 cm ile diamètre) sertie dane une mon-

ture de Mithril et suspendue À une chalne du même métal. Bien
qu'elle ne possède aucune propriété magique, elle a une grande
valeur (200.000 po) et est une gemme réputée.

. Remmiraith (S."Filet à Etoiles").
Sept larges gernmes aux nombreuses facettes (un Diamant, un

Rubis, une Emeraude, une Jacinthe, un Grenat violet, une Amé-
thyste et un Saphir jaune) serties dans une délicate toile
d'araignée en Bérylliun, en forne de broche. Chaque geûrme
peut stocker un Bort de niveau 10 naximum pouvant être lancé
instantanément au bon plaisir du porteur (1 seuVrd). [c terme
Remmiraith se réIère également à la constellation dea Pléiadea,
ou Sept Soeure. Valeur appmximetive : 60.000 po.

. Carlhæh (S."Flam-e Rouge Jaillissante").
Cinq Opales de feu, chacune gertie sur un anneau en Or,

chaque anneau créé pour un doigt différent de la nain. Les an-
neaux Bont reliéa par un réseau de lines chalnes, corçus pour
être portés à la main gauche. Le Carlhach peut lancer 3 Eclairs
d.e Feu 9O m, à 3 fois lee dégâts, etL Tliadc de Feu L fois/jour. Le
porteur de ceg anneaux est imnunisé aux feux magiques;il ne
subit que le tiere deg dommages in-{ligés par des feux normaux et
lee CC allérentg aont: E=8, D=A, C=A, B=A et A=4. Si les an-
neaux sont séparéa ou les chalnes cassées, la magie qu'ils con-
tiennent est détruite. Valeur approximative 30.000 po.

.Vardamir (Q."Joyau de Varda").
Adamant bleu-blanc de 7 cm de diamètre suspendu à un eim-

ple pendentif de Mithril. C'est I'un des triomphes de Celebrimbor
dang la création de joyaux. La gemme brille d'un arc-en-ciel de
couleurs, devenant plus brillant dans la lumière diffuse. Bien
str, il ne peut être comparé à la beauté vivante des Silmarils,
mais c'est tout de nême une geûrme rayonnante. Celebrimbor le
porte au cours des cérémonies, Valeur approximative 500.000 po.

. Undomë (S."Crépuscule").
Anneau de Mithril serti d'une Améthyste pourpre sombre.

C'egt un x 6 PP de Mentalisme et triple le rayon daction deg sorte
de Mentaliete : Présence et Paroles Spirituelles. Valeur appro-
xinative 10.0O0 po.

.Cormallor (S. Littéralement "Anneau d'Or Doré").
Bracelet de maillons d'Or entremêléa, serti de dizaines de Ja-

cinthee lu-ineuees et de Saphirs jaunes. Ce magnilique bracelet
peut lancer 1 foisy'jour les sorts Déflerion-Ldme III et Déflerions
IIf. Il peut également invoquer un Bouclier 3 fois/jour. Valeur ap-
proximative 3.000 po.

. Hismirë (e.',Brumeux Joyau").
Large Opale sertie sur une broche en platine; elle peut lancer 1

foi/jour 3 aorts, niveau 16 maximum, de la liete de Mentaliete :

Manlpulation dee Gcz. Valeur apprrximative 1,600 po.

.Une paire de boucles doreillee en Mithril Berties de Saphirs
noirs. L'une lance un Hâte V 3 fois/jour et I'autre Inuisibilité
0,3mR 3 foidjour. Les deux boucles doivent être portées pour que
I'on puiaae bénéIicier de leurs pouvoin. Valeur apprcximative :

2.000 po.

.Environ 3 millions de pièces d'Or, de joyaux en Or, Platine,
Béryllium, Mithril et autres métaux précieux et sertis d'Opalee
parfaitement forméee, de Saphirs, d'Emeraudee, de Diamants,
d'Adamant et autreE piener précieuees.

La double porte de cette chambre-forte eet opaque et en [,aen
gris fumée, La serure est Absurde (-70) À crocheter. La double
porte est piégée, Pure Folie (-60) à clésarmer. Derrière, ae tmuve
une dalle de granit épaieae de 0,30 m sur laquelle est gravé un
Symbole de Frayeur de niveau 20. Si le piège eat désarmé, la
dalle descend dane son logement rendant le symbole inolfensif;
la dalle remonte et rend le Symbole de nouveau opérationnel
quand leo portes sont femées. Si le piège n'est pas désarmé, la
porte glisee sur le côté dans des niches pour révéler la dalle et le
Symbole.

t7. Bihliotbàque et Lsboratoire.
Destinés aux écrits traitant de la géologie et de I'histoire de la

fabrication des gemmes. Plusieurs des volumes qui s'y trouvent
ont été écrits par Celebrimbor.

2& Enh"ée dela Guilde deecloyaux.
Voir 6 pour les détails

29. Guilde dee Joyaur : Foyer.
Le sol de cette salle est dallé en Fort-Verre clair, ce qui donne

I'impression de marcher sur une mer bleu-vert et mouvante.
Cette impression est très troublante pour ceux qui ny sont point
accoutumég. Les piliers sont en ven:e rouge clair et les murg en
Malachite polie. Toutes les portes de la Guilde dea Joyaux, sauf
exception, sont en Fort-Verre de couleur verte avec des cadr€s en
Or, Iæs portes sont verrouillées, Extrêmement Diffrcilee G30) à
crocheter. Tous les Orlèvreg Joailliers ont leg clefs de ce sectÆur.

30. Aile Réeidentielle. Voir 12.

3L Charobre-Forte.
Sa serrur€ est absurde (-7O) à crocheter gans les clefs que seuls

détiennent les Maftree-Orlèwes.

32. Salle de llavail dæ Gem.mee.
Iæs gemmes d'une très grande valeur sont tailléeg et polies ici

par lea Maltree-Orfèwes Joailliers.

3&Enhrepôt
Cette salle est renplie de caisses de -inerais dans lesquela

sont cachéee les gemmes attendant qu'un Orlèwe les relâche de
leur prison de pierre, Soigneusement empilées et préparées, les
caisses étiquetées en Sindarin, paraissent dénuées de valeur à
un observateur de passage.

94. Salle de Ibavail de Sertieeage.
Equipée de petits foure pour chaulfer I'enilmit du sertiaaage,

cette salle est destinée à I'union des gemmes de cette Guilde avec
les supporte préparés par d'autres. C'est ici que Ncryo etVilya
furent achevéa par le eeul Celebrimbor.

35.EnhlepôL

36. Salle de Tlavail dee Gemm€d Inférieures
C'est ici que sont travailléee les Opalee, Grenats, Périilote et

autnes genmes d'une valeur relativement moing élevée.

37. Cbsmbre-Forta
Un tréaor inegtimable Be trouve ilerrière la double porte trans-

lucide. Elle est verrouillée, Pure Folie (-60) à crocheter. La plu-
part des objets n'ont qu'un modeste pouvoir magique, mais leur
valeur totale avoisine 600.000 po.

3& Bibliothàque et Laboratoire.
Deetinés aux écrits géologiques et historiques concernant leg

gernmes et les minerais apparentés ainsi que les expérimenta-
tions chimiquea qui en découlent.
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8.0. SITES DIGNES
D'INTERET EN LORIEN
8.1. CERIN AMROTH

, Ce site magnifique fut autrefois la demeure d'Amroth, Roi de
Lorien, et est situé au centre de la Forêt d'Or. Littéralement le
nolt signilie "Tertre d'Amroth", indiquant par Ià la colline
herbeuse qui en est la fondation. Deux cercles concentriques
d'arbres, celui intérieur de Mellyrn et celui extérieur en gra-
ciles arbres blancs, entourent l'énorme Mallorn central. CJfut
sur cet arbre qu'Ammth établit sa demeure et de Cerin Ammth
qu'il régaa sur la Forêt d'Or.

Aprèe aon départ fatal, Galadriel et Celeborn retournèrent
dans Ia Forêt. Galadriel décida d'établir une nouvelle capitale
plus À I'Est - pour mieux pénétrer les brumes de Dol Guldur et
contrecârrer les desseins du Seigneur Ténébreux. Bien que la
Maison d'Ammth ait été dénantelée, un grand FIet blanô bril-
lant fut installé sur les plus hautes branchés du Mallorn central.
Cerin Amroth resta un hawe de paix et de révérence, mêne chez
les Galadhrim, et le restera aussi longtemps que vivra la Forêt.

CelebometunHfe Sinda

8.2 CARAS GALADHON

Dessinée par Galadriel, la Cité des Arbres fut fortifiée, alors
qu'elle était déjà protégée par un haut mur recouvert d'herbe et
un fossé asséché. Elle reflète la perception profonde qu'avait la
leine Noldo du danger que courait li Lorièn avec le Seigneur
Ténébreux, maie elle conservait également une beauté "I on.
simplicité typiquement Sylvain.

Des spirales doubles de chemins pavés de gris sillonnent la
colline verte à travers des dizaines de grands Mellyrn. Tous
s_ont remplis de Flete ("Talan", pl, "Telain"; plates-formes
dans des arbres) qui sont I'habitat des Galadhrim. Les arbres les
plus gros abritent les gmupes sociaux les plus importants corlme
les Mystiques, les Armuriers et les Guerriers/Gardiens. Au cen-
tre, au sommet de la colline, se trouve Ie plus haut Mallorn de la
forêt à I'extrémité d'une vaste pelouse. Dè I'autre côté, se trouve
une fontaine qui est la source d'un misseau dévalant la colline
et travergant toute la ville. Le puissant Arbre d'Argent est la de-
meure de Galadriel et de Celeborn; haut dans leJbranches est
bâtie une maison ressemblant à un navire qui sert de palais, lieu
de réunion et donjon. Au Sud-Est, non loiJde I'entréé, ee ti.ouve
le jardin de Galadriel où se tient son Miroir.

9.0 CONSEIL POUR LES
AVENTU RES

Ce chapitre procure au Meneur de Jeu des renseignements pour
gérer des aventures en Ost-in-Edhil et en Lorien. [.e lvLI devra
lire ces conseilg avant de sélectionner et d'étudier une des aven-
tures du chapitre 10.

9.1 CHOIX DE L'AVENTURE

Le chapitre 10.0 regmupe lee gites spécifiques d'aventure et est
divisé en fonction des lieux. Etant donné que la Zoriez est un
module de campagne, le MJ dewa se référer aux paragraphes ap-
propriés traitant des plans. Tous les PNJ sont regroupés, au
paragraphe 11.2 Table des Principaux PNJ, en fonction du lieu et
de l'époque.

9.2 CHOIX DE LA PERIODE

Notez les différenteg périodes de ce module. Ost-in-Edhil est à
son apogée en 2A 1300-1500, période pas très développéejusqu'à
présent. Qependant, Tharbad est déjà construite et un commerce
régulier a lieu entre les deux cités. La Moria, bien str, est égale-
ment active et continue de l'êtrejusqu'en 3A 1980, année durant
laquelle le Balrog fait son apparition. La Forteresse des Eldar
est un environnement complexe et inhabituel au Deuxième Age,
où les intrigues politiques vont bon train. Annatar est constam-
ment en train de monter les différentes factions I'une contre
I'autre.

L'autre période pour jouer en Ost-in-Edhil est, bien entendu, le
Troisième Age alors que le site est en ruine. Bien que plusieurs
millénaires se soient écoulés, de nombreusee choses peuvent en-
core être cachéee dans les tourg Elfes depuis longtemps abandon-
nées. Voleurs et brigands désormais rôdent en Eregion, ainsi
que des animaux Bauvâges. Au Troisième Age, des périls diffé-
rents attendent les aventuriers.

La Lorien eet toujours un havre de paix et de séclrrité lorg des
Deuxième et Troisième Ages (après I'arrivée de Galadriel en 2A
1376), mais la région alentour récèle des dangere et des aventu-
rierB au coeur irnpur pourraient, à l'intérieur, découvlir une
nouvelle eorte de danger.

Une fois la période choisie, le MJ devra soigneusement lire la
chronologie des événements et les renseignemènts appropriés. Il
est souhaitable de ne pas mentionner aux joueurs la date exacte
pour contrer ceux connaissant les événements futurs alors eue
Ieurs personnages les ignorent. Les curieuses méthodes deg
Elfes pour tenir compte du temps qui passe pourrait être une ex-
plication pour justifier une date inexacte.

9.3 SUGGESTIONS POUR GERER
LES AVENTURES

Une fois les renseignements généraux retenus, prenez note de
ceux détaillés au chapitre 11.0, Apprenez à connaitre les Person-
nages Non Joueurs. Lisez leur historique et essayez de penser et
d'agir comme ils pourraient le faire.

Examinez Ies plans des complexes, particulièrement
I'emplacement des pièges, des postes de gardeJet des points fai-
!!9s. Si un lieu ne comporte pas d'occupant, considérez la possi-
bilité que quelqu'un puisse y être lolsque les aventuri'ers y
pénètrent.

9.4 PIEGES, ARMES ET SORTS

Les descriptions des plans font souvent référence à des pièges
et dee sernrres. Iæg références suivantes sont fournies âu I4J
pur JRTM et pour Rolemaste r,

Pour se rendre compte de l'échec ou de la réussite des tentatives
de désarnernent ou de crochetage de ces mécanismnes, faites
faire un jet de dé au PJ impliqué, ajoutez les bonue appropriés et
soustrayez le facteur de diffrculté assigné au mécanisme. Puis
référez-vous, potr JRTM, à la table TM-2 p,84 et, pour Rolemas-
ter, à,Chanucter Lant.

Leg résultats d'attaques par ChuteProjectionÆcrasement et
d'attaquea des animaux sont résolues, portt JRTM, dans les
tables TSC-2 et TA-6 et TA-6 p. 7 6 et, pott RM, dans Claw Laut.

Les attaques par armes sont contenues, pour JRTM, dans lee
tables TSC-I p. 78 et TA-1 à TA-4 p. 77 et, ponr RM, danaÂrzrr
La,w-
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Les objets À bonue non-magiques ne gont à utiliser qu'avec
RM. Avec JRTM, tous lee objets avec bonus sont congidérés
comme magiques.

Quelques pièges ne semnt plus fonctionnels n'étant plus ar-
rnég ou en état de fonctionner. Pour chaque tranche de 50 ans pas-
eés depuis I'ocorpation connue d'un lieu, iJ. y a17o de chance que
le piège ne se déclenche pas alors qu'il le dewait. Un tel piège a
néanmoins des chances de se déclencher à chaque fois que quel-
qu'un touche au déclencheur (i.e. un piège peut ne pas ae dé-
clencher à la première personne touchant au déclencheur). Le
MJ peut égalenent souhaiter attribuer un certain pourcentage de
chances pour que lea pièges ne se déclenchent pas (i.e, non-
armés ou déjà déclenchés). Nous suggérons un pourcentage de 10
à 207o maximum.

Bateau-CygPe

1O.O AVENTURES
10.1 OST-IN-EDHIL: DEUXIEME AGE

10.11 COMPLO{IAU SUN DES MIRDAII{
(Ost-fur-Edhil env.2A 1il5t0 . ff176)

Lieu : L'Eregior au coura du Deuxième Age au paroxysme du
schisme politique.

Participante Requis : Un gmupe d'aventuriere braves et puis-
santg de niveau moyen à haut.

Aideg : Ausune,

LI HISIOIRE
Orr.er€, Orfèvre et lils de Carnil le vigneron, est I'un des plus

farouches détracteurs d'Annatar, insultant à chaque occasion le
Seigneur des Dons et cherchant toujours à le mettre dans
I'embarras. Alors que ce sentiment de profonde antipathie est
sans aucun doute partagé, Annatar semble capable d'une pa-
tience infrnie. Co--e pour Galadriel, il traite Orrerë avec cour-
toisie - bien qu'avec ce Noldo de moindre importance, Sauron se
permette parfoie de retourner les propos insultants.

D'un autre côté, Finculin, qui avait été l'ani intine d'Orrerë
est à présent consumé par sa soif d'apprendre toutes les connais-
sances d'Annatar, Après tout, combien de fois un Maia du plus
grand de tous les Forgerons - Aule le Vala - est venu en Terres
du Milieu pour partager son savoir ? Orrerë, choqué et rendu fu-
rieux par la nouvelle obsession de Finculin, est déterminé à dis-
créditer le Seigneur des Dons. Ce qu'il ne sait pas, bien str, c'est
combien dangereux est en réalité Annatar.

Orrerë a déciilé d'engager un groupe d'étrangers (des Elfes se-
raient préférables, mais dea Mortels feront aussi I'affaire) sus-
ceptibles d'espionner Annatar, afin de collecter des renseigne-
ments pouvant lui nuire, Il a offert 3.000 po (ou 5.000 en objets de
sa collection personnelle) pour toute information prouvant
qu'Annatar est maléfique - ou au noins a des intentions peu lou-
ables. Opérant à partir du domaine de son père, au Nord d'Ost-
in-Edhil, Orrerë enverra ses ho-mes en mission, leur suggé-
rant de filer le Seigneur des Dons etlou de s'introduire chez lui
pour trcuver des preuves de sa mauvaise foi.

Espionner le Seigneur des Dons présente certains risques.
Sauron, même sous I'apparence d'Annatar, est particulièrement
dangereux et cruel. S'il découvre qu'il est suivi, il ourdira sans
doute une impitoyable vengeance. L'usage des Sorts de Magicien
et de Clerc Maléfiquee lui est proscrit et il ne peut lancer de aorte
sur le groupe afrn de le forcer à assassiner son employeur et sa
famille. Un échappatoire au désastre pourrait être Galadriel qui,

ayant détecté I'usage d'Essence Maléfique, arrivera peut-être à
le contrer. Maig Annatar est tellement adulé par les Mirdain
qu'il sera waiment difficile de le discréditer, mêne gi Gala-
driel était convaincue de ga nature (bien qu'elle ait doutée de lui
depuis le début). C'est un gcénario qui, a'il peut se termiûer
d'une manière trèa profrtable pour les joueurs, s'achèvera ine-
xorablement par Ia chute de I'Eregion, quel que soit le résultat
obtenu par ces derniers.

I.ATACIru
Réussir à pénétrer dans la demeure d'Annatar et à s'emparer

de preuves (lettres, documents, etc.) de son origine et de sa nature
"naléfique", Ou, sinon, entendre des conversations (peut-être
avec Omphin) prouvant sa haine profonde des Eldar,

rO.UI VOL DE SECRSIS POT]R AIJLENDIL

Lieu : Ost-in-Edhil vers 2AL376, lorsque la disgension a at-
teint son pam:rysme au Royaune Noldo.

Participante Requie : Un groupe d'Elfes (ou au noins com-
prenant dee Elfes) expérimentés, ou voulant le devenir, en
matière d'espionnage, Il seraient bon que certaing Elfeg soient
des Apprentis Orlèvres.

Àidee : Dee cartes du secteur à infïltrer, voire un équipement
de voleur sophistiqué (+30).

L'HISTOIRE
Annatar a besoin dinformations sur les Feux des Forges pour

ses recherrhes en tant qu'Orfèvre, informations que seul Aegnor
possède; celui-ci ne lui révèlerait même pas le temps qu'il fait
dehore et à plus forte raison ses secrets de fabrication,

TATACTIE
Annatar soupçonne qu'Aegnor conserve chez lui deg notes sur

ce qu'il désire et il offre 200 po par peraonne à ceux qui les lui
rapporteront (les joueurs découvriront que de telles notes
n'existent pas). Annatar leur dira alors de s'introduire dane le
Gwaith-i-Mirdain et de s'em.parer de I'information dans la Bi-
bliothèque appropriée. Si la pénétration dans leg Guildes est
réussie, Annatar paiera 1.0O0 po supplémentaires par personne
(5 maximum). Les informationa que recherche Annatar se trou-
vent dans la Bibliothèque des Orfèvrea en Argent. Note : Bien
qu'Annatar/AulendiVArtano/Sauron ne eoit pas adulé à
l'extrême, il est, à cette époque, reepecté et très influent. t€ MJ
pourra rendre les choe€s confuses en faisant croire aux joueurs
qu'Aegnor est I'influence maléfrque et que, par conséquent,
I'espionner est eervir les intérêts des Noldor. Annatar est très
convaincant et liwera des demi-vérités. En utilisant I'un de ses
nons le moins connu (tel que Artano) le MJ réugsira à détourner
lea soupçons des joueurs qui savent qui est réellement Annatar,
car leurs personnageB ne le connaissent pas.

rO.U} VOL CHEZ I,ES NOLDOR

Lieu : Ost-in-Edhil et le Mirdaithrond au cours du Deuxième
Age.

Participants Requis : Un gmupe de voleurs et de larrons de re-
lativement haut niveau, persuadés de pouvoir pénétrer dans le
Mirdaithrond et d'en sortir puiesants et riches.

Aidee : Des plans du Mirdaithrond seraient souhaitables mais
difliciles à trouver. Un jeu complet pourrait se tmuver dans la
Bibliothèque de Ia Salle du Conseil. Quelqu'un de I'intérieur (un
Apprenti sans scrupule) pourrait être soudoyé pour leur faciliter
la tâche.

L'HISîOIRE
Au sommet de leur art, les Orlèwes Elfes d'Eregion produisi-

rent les plus grands trésors des Terres du Milieu. [.es Guildes
des Mirdain étaient emplies de joyaux et d'armes aux pouvoirs
magiques incroyables, sane mentionner les simples objets
ayant une valeur marchande ainsi que les vastes stocks dOr, de
Mithril et de gemures brutes.

LATACHE
Assez aimple, s'intmduire dane le Mirdaithrond et en sortir

avec des trégors - en vie. Les Noldor ne Bont pas connus pour la
pitié qu'ils éprouvent envere lee pereonnes ayant tenté de leur
voler leurs objets magiques,
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rO.T4 MEUR'IRE EN OST-IN-EDHIL

Lieu : Ost-in-Edhil vers 2ALg76, une cité dont I'allégeance eat
divisée entre Galadriel et la coalition Celebrimbor/Annatar.

Participante Requie : IJn groupe il'Elfes (ou comportant
quelquee Elfes). Il est nécessaire pour eux d'avoir la confiance
dee habitantg de la cité. Des talents d'enquêteurs eercnt utiles.

Aidee : La coopération de Galadriel et le témoignage d'Orrerë
(qui a vu Finculin, les yeux brillants, sortir de Ia maison la nuit
du crime) et l'aseocié d'Annatar, Orophin, qui a assisté au
neurtre par haeard et qui est torturé par le doute et la peur.

L'HISTOIRE
Thalos le gu.érisseur a été assassiné. Il n'avait aucun ennemi

déclaré, c'est pouryuoi il n'y a ni suspect, ni mobile. Valglin le
Prophète (cf. son commentaire, paragraphe 7.39, A 11) était soi-
gné par Thalos et (témoignagee à I'appui) co-mençait à se re-
mettre, étant capable de dire de tenps à autre une phrase sensée.
A présent, il n'est plus qu'un idiot balbutiant. Il a apparemment
aesieté à l'assassinat brutal ile Thalos (avec une dagu.e noire
trouvée plantée dans le dos du guérisseur atteint de 9 blessures)
mais, dès qu'on le questionne, il ee met à hurler. Si Galadriel est
questionnée, elle racontera Ba visite à Valglin la nuit où il perdit
la raison, elle éprouvera cependant de Ia répugnance à révéler
ses soupçons vig à vis d'Annatar/Artano,

Galadriel offre une récompense de 3.000 po pour toute informa-
tion conduisant à I'arrestation de I'assassin.

II\VERTIE
Finculin a en effet commig le meurtre, naig il a agi sous

I'influence du pouvoir d'Annatar; il n'a aucun eouvenir de son
acte (et il ne I'aurait jamaia commis en tenps normal). Valglin
était sur le chemin de la guérison et allait pouvoir bientôt racon-
ter la vision qu'il avait eu du véritable héritage d'Annatar et ses
intentions. Cela devait être empêché, bien sûr. Annatar, gachant
qu'aasassiner Valglin aurait été signer son acte et sachant
qu'un nouveau traumatisme Ie ferait basculer définitivement
dans la folie, imagina son plan cruel. Il s'arrangea nême pour
qu'Orrerë assiste Âu meurtre dans le but d'embmuiller encore
plus les choses et d'éloigner de lui la suspicion (comme celle de
Galadriel). [,e eeul moyen qu'ont les PJ d'aller au coeur des
choees et de tmuver le mobile véritable est de prendre consciene€
des implications de la vision de Valglin et d'harceler Omphin
juequ'à ce qu'il parle. CeIa peut être atteint grâce à I'aide que
Galadriel pourrait apporter - si elle est convaincue qu'il y a
conspiration.

II\TACIIE
Découvrir I'identité du neurtrier et percevoir la récompense

sans être abattu par les manoeuvres dAnnatar.

RAMIFICATIONS
Si les joueurs réussiseent dans leur mission, leg événements

future geront les euivants: Galadriel est à présent convaincue de
la nature maléfique d'Annatar et peut innocenter Finculin. Le
lien qui relie Valglin au Seigneur des Dons est trcp ténu pour gue
I'on puisse prendre deg meeures formelles contre lui, non à
cauge de la fiffrculté à démontrer ses agissements, mais à cause
de sa grande popularité, [.e résultat, sera que Ga]adriel quittera
I'Eregion avec aes lïdèlee et que le royaume Noldo coûunencera
sot déclin dans la cornrption.

Si leg aventuriere échouent, la lin aera encore plus tragique.
L'une de ces deux choses arrivera : goit Orrerë témoigne et Fin-
culin est condamné à mort puis exécuté, soit il ee tait, quitte le
Gwaith-i-Mirdain et se retire dans le domaine viticole de eon
père.

wwffiffi
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10.2 OST-IN-EDHIL: TROISIEME AGE

1021 PILI"AGE DES GUILDES DESMIRDAIT.I
(Ost-in-Edhil en 3A f64O)

Lieu : Les Guildes des OrlèvresJoailliers abandonnéee de-
puis longtemps et à présent sombres et branlantes avec leurs
pièges opérationnels ou non, envahieo de créatures.

Participante Requie : Un groupe d'aventurierg expérimentés
capablee de travailler dans I'obscurité et de neutraliger les
pièges des Orlèvree Noldor.

Aides : Des plana complets du Mirdaithmnd seraient d'une
très grande aide mais il n'en existe que quelquee exemplaires.
Il y en a un jeu dans la maison de Celebrimbor, un autte dans la
Bibliothèque de la Salle du Congeil ou dans la maison d'Annatar
(s'ils n'ont paa été volés ou ne Eott pas tombée en poussière).
Trouver I'un de ces jeux de plans est une aventure en soi.

La co..aissance de I'entrée par la rivière eerait souhaitable,
car elle permettrait d'éluder le pmblème ilee Ortani en panûe.

L'TIISTOIR^E
Bien que le Mirdaithrond ait été pris d'assaut par les hordes de

Sauron, et pillé de fond en conble par le Seigneur Îénébreux
dans ga recherche des Trois Anneaux, un certain nombre
d'objets de valeur rnineur's peuvent être (et aont) cachée jua-
qu'alore.

II\TACIIE
Eviter les pièges et autres périls des Guildeg et sortir avec un

butin le plus inportant possible.

10.22 LES RTJINES DE TELPUVIAR

Lieu : La villa en ruine de Galadriel et Celeborn, abandonnée
depuia longtemps par ces Elfes myaux et qui est à présent le re-
paire de bandits.

Participants Requie : Un groupe d'aventuriere de niveau
moyen voulant percer lee mystères de ces nrinea.

Aides : Une carte ancienne de la région de Houesaie incluant
la villa de Telpëmar peut être obtenue à Tharbad. Pour ceux pos-
eédant le module d'aventuree Thieues of Tharbad, (Iæs Voleurs
de Tharbad), la carte, dane un étui en cuir pourri peut être ache-
tée dans la "Maison des Echanges" de Morwen pour 200 po, un
prix exhorbitant mais justifré. Morwen à une idéeg des richesses
potentiellee qui s'y trouvent et elle pressera les PJ de lui acheter.
Selon la rumeur, il y aurait caché quelque part dans la villa un
Anneau de Pouvoir dee Elfes Inférieur.

L'HISTOIRE
Cachées dang le terzitoire dévasté, qui est tout ce qui reste de la

Houssaie, se trouvent lea propriétés des Notables Noldor. Bien
que des milliers d'années aient passé, plusieurs d'entre elles
sont toujours habitables, tout au moins en partie. La villa de Ga-
lailriel et de Celeborn est du nombre et elle est le repaire d'une
bande de brigands. [æ chef de ce groupe est le mystérieux (cer-
tains disent fou) Magicien qui se fait appeler Fëatur et qui jure
avoir du sâûg Noldo, réclamant par cela la souveraineté de
I'Eregion. Même Fëatur, cependant, ne sait pas quelles sont les
richesseg qui dorment dans gon repaire.

IÂTACTIE
Les aventuriers peuvent attaquer la villa ou plus simplement

la cambrioler pour ensuite s'enfuir avec les trésorg et le moins
de pertes possibles.

W
W

Maison de Celeborn
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10.3 LA LORIEN

1031 UNE IIERBE POUR LE PRINCE (La Lorien en 3A 1981)

Lieu : [,e Gondor, la l.orien et les régions s'étendant entre leg
deux.

PÊrticlpants Requts : Un grrupe d'aventuriers ne craignant
pas de pénétrer dans la For€t dOr et au coeur fondamentalement
pur.

Aidee : Aucune n'eet offerte.

L'EISîOIRE
EËrnil II est Roi du Gondor; son frle unique, Eiinur, est tombé

soudain très malade. Iæ Prince du Gondor a besoin pour guérir
d'une herbe médicinale trèe rare (la Laurelin dont le pouvoir
primordial est de ressusciter les Elfes). Mais les Prophètes de la
Cour ont déclaré que cette herbe ne pouvait être trouvée nulle part
ailleurs qu'en lorien, une région regardée avec crainte et suspi-
cion.

Eârnil II a offert 10,000 po a qui lui ramènerait une dose de
cette plante d'où qu'elle puisse provenir. Eiinur ne peut être
maintenu en vie que penilant 30joura, le délai est donc court. Il y
aura de nonbreux dangers sur la route : patrouilles d'Oryues,
Gens des Chariots et autres êtres hostiles.

I"ATACIIE
Ramener la dose de la Lorien au Gondor avant la nort du

Prince.
Note : Pour empêcher I'altération du cours dc I'histoire, au cas

où les oventuriers échoueraient, une solution de rechange deura
ètre appliquée : par eremple, Galadriel a été mise ou courant d.e

la moladie d.u Prince et enverra un rnessager duec une dose de
Laurelin qui a,rriuera juste à temps.

103" I'NMESSAGE POIJR GAIÀDRIEL €A 3019)

Lieu : La Lorien et la Région avoieinaûte

Participante Requie : Un groupe de voyageur'a braveg et reg-
ponsables, acceptant d'honorer les dernières volontés d'un EIfe
mourant.

Aideg : Une broche en forme de feuille conliée par Linclal.

L'HISî0IRE
Le gmupe voyageÊnt quelque part entre Mirkwood et la Lorien

tombe goudain aur un Sylvain blessé nortellenent d'une flèche
empoisonnée, S'ils viennent au Becours du Sylvain, celui-ci
aura le temps de leur dire qu'il est un messager de Thranduil de
Mirkwood Septentrional devant déliwer un important message
à Galadriel en lorien. Il les auppliera de I'aider et, s'ils accep-
tent, les chargera de remettre le message personnellement à la
Dame de la Inrien. En plua de celui-ci dans un tube en cuir ecel-
lé, il donnera sa bmche en forme de feuille. Puis il expirera. Il
n'a gur lui ni objets d'une valeur particulière, ni argent.

II\TACTIE
Apporter le meesage à Galaclriel. Avant même d'atteindre la

Forêt dOr, lee aventuriers devront faire face aux dangers repré-
sentés par des patmuilles d'Oryues beaucoup plus fréquentee
qu'à I'accoutumée, par dee ïfargs et des loups en maraude. IJne
fois en lorien, il s'olÏre deux choix aux aventuriers, soit tenter
de gagner Caras Galadhon en catimini, mais ils ne sont pas
stre d'y parvenir, soit convaincre les gardes frontaliere de les y
conduire. Après beaucoup de discussions, ils geront frnalement
emmenés sous bonne garde jusqu'à la cité. S'il y a un Nain
dans le groupe, les choseg seront plus diffrciles; tout PJ Elfe de-
wa apaiser les tensions. La broche sera également utile, mais la
décision dépend du MJ et elle devra être motivée par la perfor-
nance du groupe.

Si le message est déliwé avec Buccè8, les joueure pounont ren-
contrer Galadriel et Celeborn et chacun necevra un cadeau pour
son aide. Voici quelques suggestions de cadeaux :

- Une Cape cl'Elfe : +80 en Dissimulation lorsque le porteur
est immobile, +20 s'il bouge.
- Une Paire ile Botteg : +6O en Filature et qui augmentent lee
chances de se déplacer eilencieugement.
- Un arc long +16.
- IIn arc long qui peut tirer tous les rounds sans pénalité.
- Une protection de brae pour tirer à I'arc, ajoute +10 au BO
avec I'arc,
- 3 flèches +16,T\teuses d'Orques.
- Une broche en forme ile feuille, addition-neur +3.

10.3:I VOL D'TJNE GRAINE DE II{AI.LORN (SA 1436)

Lieu : Le Gondor, la Lorien et les régions entre les deux.

Participante Requie : Un gmupe de mercenaires acceptant de
risquer la colère de Galadriel en échange de beaucoup d'Or.

Aideg : Auo.rne, È part I'appât ilu gain.

L'HISTOIR^E
Le trône du Gondor est dans la tourmente depuis la mort du Roi

Valacar. Eldacar, I'héritier, a été chassé du pays par Castamir
I'Usurpateur. Castamir s'eet lui-même proclamé Roi du Gondor
et il cherche à présent une graine de Mallorn pour remplacer
l'Arbre Blanc d'Osgiliath; il offre 6.000 po à quiconque lui en ap-
portera une, La lnrien, en cette époque troublée, est bien gardée,
ainsi la tâche n'est pas aussi facile qu'elle le paralt.

T.ATACIIE
S'emparer d'une graine de Mallorn et la rapporter à Eldacar

en Gondor. Si I'aventure ne ae pasae pas en automne, les graines
seront Absurdes (-70) à tmuver (un seul jet de perception par
jour); en automne, elles sont Pure Folie (-50) à trouver. L'une
des raisong pour lesquelles les graines de Mallorn eont ei rar€s
est que peu d'entre elles arrivent à maturité. IJne autre est que
les Elfes font la collecte des graines et plantent eux-mêmes les
nouveaux arbres. Quiconque pris à I'intérieur de la For€t eera
expulsé une première fois par leg Gardiens. S'ils eont pris une
seconde fois, ils auront les yeux bandés et seront amenés devant
Amroth, dane sa maison surélevée. Si le groupe est coupable, il
demandera à Nimrodel de lancer Bur ses membreg le sort Atn-
nésie, leur faieant oublier les raisons pour lesquelles ile sont là
ainsi que ce qu'ils ont déjà vécu en lorien. De plus, ils éprouve-
mnt une peur incontr6lée de ce lieu. Ensuite, les Gardiens les
transportemnt à la frontière sud du pays.

Note : Biez que Galadriel, et por conséquent Nenya, tæ soit po,s

encore reuenue en Loricn, il existe encote une aura légendaire
de mystère sur ce linu et les Gardiens le patrouillent ouec uigi-
lance.

IVlaison de Fëanor ( Grand'-1Ère de Celebrimbor)
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11.0 TABLES

11.1 TABLE DES PRINCIPALES TROUPES

Type/Nombre Bace Niv pdec TA BD Bouc prot

Ost-in-Edhil (3A 800-1 697)
Seigneur Capiiaine/1 Noldo 24 180 pUzO + 1 20 O + , B/J

Capitaines de la Garde/1 2 Noldor 12 1S0 CM/18 + 100 O + B/J

Guerriers d'Ëlite/'120 Noldor 8 tlo CM/18+ 90 O+ B/J
Guerriers/2760 Noldor/Sylvains 4 80 S/1 40 O + N

Chevaux Légers * 3 100 CS/3 35
Chevaux Moyens - 4 1ZO CS/3 Zs

Sentinelles du cwaith-i.Mirdain
Vicê-Sentinelle/1 Noldo
Sentinelles d'Elite/6 Noldor

BO BO MM
Mêlée Proi.

210 el+ zOO il zO

165 ec+ 14O il 20

120 ec+ 95 ar 15
70ec+ 65al 15

35 GPi - 35
45 GPi -- 25

195 el+ 17O ar 20
130 el + 100 ar 15

80 ci 50 ao 15
50cr 2jao 0
40 ci .10 ao 5

75 ec 45 arg 10

50 da 40 ao 20
60 el 35 ao 15

180 el 190 al 30
90 ec 100 al 25

75 ec 85 al 20

160 el 150 al 20

100 el 90 al 20

190 el 2OO al 30
100 ec 12O al 25

75 ec 85 al 20

160 el 150 al 20

100 el 90 al 20

195 el 2I0 al 30
1 10 ec 130 al 25

85 ec 100 al 20

2 l0 el + 'l90 ar 20

160 el+ 150 ar 20

100 el 90 al 20

Notes

Commandant des défenses de la Cité;
équipement +30.
Chacun dirige 240 guerriers; équtpement
+ 15.

Equipement +10.
Les Elfes Sylvains utilisent des arcs longs;
équipement + 10.

Un par guerrier/messaqet.
Un par Guerrier d'Elite.

Assistant de Fendomë; équip. +30.
Capitaines de la Garde; équip. + 20.

Equipement +5-

1 par bande; objets + 5 ou + 1 0
1-2 par bande.
Complémentent la bande.

Vêtements à BO magique; équip. + 30.
Equipement + 10; excellent bonus en
Dissimulation ( + 80).
Equipement +5; bon bonus en
Dissimulation {+20 à +60).
Capitaines de la Garde de Caras
Galadhon; équipement +25.
Garde de Caras Galadhon; équip. + t5.

Vêtements à BD magique; équip. +30
Equipement +20; excellênt bonus en
Dissimulation ( + 100).
Equapement +5; bon bonus en
Dissimulation (+20 à +60).
Capitaines de la Garde de Caras
Galadhon; équipement +25.
Garde de Caras Galadhon; équip. +.15.

Vêtements à BD magique; équip. + 30.
Equipement + 20, excellent bonus en
Drssimulatron (+ 100).
Equipement +5; bon bonus en
Dissimulation (+20 à +601.
Commandant des défenses de Calas
Galadhon; équip. + 30.
Capitâines de la Garde de Caras
Galadhon; équipement +25.
Garde de Caras Galadhon; équip. + 15.

Eregion: âprès la chute d'Ost-in-Edhit (2A t69Z)
Orques (en gênéral, en bandes de 5-2o)
Chef de Lurg/1
Guerriers Adultes/2-3
Jeunes Guerriers

20 180 PU20+ 110 O+ B/J
10 120 PU20+ 100 0+ BtJ

Uruk 6 70 CM/13 30 O S N
Orques inf 2 45 CS/8 25 O N
Orques inf. 1 35 CS/7 S N N

Bandils de grands chemins (en bandes de 3-10)
Chef
Voleurs
Guerriers

Diverse 3 50 CS/8 25 O
Diverse 2 40 CS/T 20 N
Diverse 2 55 CR/g g0 O

N

N

Ldrien: 2A 1350-1781, premier rètne de Galadriel (€t Celeborn)
Maître de Clairière/1 (Fanar) Nando 18 17O S/1 100 O N
Capitaines de Gardiens/60 NandorrSylvains 8 100 S/1 30 N N

Gardiens/600 Nandor/Sylvains 4 75 Stl ZS N N

Seigneurs Sentinelles/3 Sindar 1 5 160 pU2O + 90 O + B/J

Sentinelles/3o Sindar S gO CÀ/U17+ B0 O+ B/J

Lôrien: 2A 1781-3A 1980: Règne d,Amdfr et d'Amroth
Maître de Clairière/l (Fanar) Nando ZO 180 S/j 100 O N
Capitaines de Gardiensi/.l2o Nandor/Sylvains 10 1ZO S11 30 N N

Gardiens/120O Nandorlsylvaans 4 75 S/1 25 N N

Seigneurs Sentinelles/3 Sindar 17 160 pU20 + 90 O + B/J

Sentinellesi/90 Sinrlar 5 B0 CM/12 + g0 O + B/J

Lérien: 3A 1981-4A 1, règne inlormel de Galadriel et Celebom
Maître de Clairière/l (Fanar) Nando 24 j80 sll 100 O N
Capitaines de Gardiens/333 Nandor/Sylvains 12 130 S/t 30 N N

Gardienv3333 Nandor/Sylvains 6 80 Si/1 ZS N N

Seigneurs Sentinelles/3 Sindar 21 185 pU20 + 1 10 O + B/J

Sentinelles d'Elite/60 Sindar 15 160 pU20+ gO O+ AlJ

Sentinelles/360 Sindar 5 80 CM/17+80 O+ B/J

LEGENDE

Le signe + en regard de l'armure, du bouclier ou de I'arme signifie que I'obiet en question est en Mithril (ou un de ses alliages); ainsi, un TA noté CM/17 +
est en réalité une chemise de mailles (TA 13) et encombre comme un TA 5 (cS) bien qu'elle protège comme un plastron, avec un bonus de + 20 au BD
(inclus dans le tableau ci-dessus). Un TA PU20+ correspond à une armure de plates mais n'encombre qu" co.rL un TA 11, avec un bonus de +30 au
BD du porteur.

Codes: Les valeurs citées correspondent à chaque type de combattant Certains s'expliquent par eux-mêmes; Niv (Niveau), pdec (points de Coup),Bouc (Bouclier), TA (Type d'Armure), BD (Bonus Défensif), Bouc (Bouclier). Prot B/J (Proteotion de Bras et de Jambes), BO (Bonus Offensif) et MM
(Borlus de Matloeuvres erl Mouvenrent). Voir la Table des Principaux PNJ pour les codes rJes armes.

Note: Les Uruk-Hai peuvent opérer sans malus à la lumière du jour; les Orques lnférieurs {;ombattent ayec un malus de -too en réelle lumière du,oùr et
avec un malus de -25 sous une lumière enchantée ou magique. Une lumière artificielle normale (torche, elc.) ne les gêrre pas. Les Mo.tels ont un malus
de -25 pat une nuit noire, les Elfes ne subissent aucun malus dû aux conditiorrs d'éclairagri.
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11.2 TABLE DES PRINCIPAUX PNJ

Nom Niv PdeC TA BD Bouc Prot BO BO MM Notes

Mêlée Proi

osT-rN-EDHTL (24)

Annatar (sauron) 240 500 PLI7O 150 N N 200 el 180 al 30 Mage/Sorcier Maia.

Subil les CC comme une Grande Créature, ne peut être réellemenl tué. Cl 5 12 pour les catlobiets.

Celebrimbor 50/65 180 PU20 100 O 30 B/J 210 el 16û ac 15 lilagelAlchimiste Noldo.

Cf. 5.131 pour les carlobiets.

Fendomë 35 17O ctil17 90 o 20 N 150 el 150 ia 15 Mage/Alchimiste Noldo (Maître Ortèvre en Argent).

AG 100. CO 98. AD 87, ME 79, RS 81, FO 94, RP 99, PR 98, EM 96, lT 82 Ba 80, Cro 90, DéP 50, DirS 40, Fil/Dis 80, Nat 40, Per 80, Run 70, Com

80, For 90 Mus 70. 350 PP. Cotte <Je mailles en Mithril; boucle d'oreille en opale noire x5 PP; épée +30 en lthilnaur, bottes de Course sur l'Eaulla

Brume; serre-tête en Mithril protégeant comme un casque; javeloi + 30 de Iancer qui revient (90m) sans malus de portée; outils complets + 25 pout

torger.

Aegnor 30 175 CM/20 90 O 20 B/J 200 el 160 al 15 Mage/Alchimiste Noldo (Maître Orfèvte).

AG 99, CO 100, AD 67, ME 87, RS 84, FO 101, RP 9S, PR 99, EM 97, lT 72. Ba 80, Cro 50, DéP 30, DirS 50, Equ 40, Ësc 60, Nat 60, Per 90, Run 60,

Elp 60, For 110, Séd 80. Toutes les Listes de Base d'AlchimisG au Niv 3Ol égalenlent Manipulation des @2, des Liquidas et des Sorrdes de

Mentâtiste âu Niv 20. 180 PP. Cotte de mailles en Mithril; épée large +{0 en Galvorn; alc long +30; paire de btacelets en Laen, l'un x3 PP, I'autte

add +3 (les 2 peuvent être utilisés, les 2 doivent être portés)l outils pour torger doublant la vites$e de lravail; collier émeltant en tontinu Anti'Feu eI

Anti-Glace:anneau en Or serti d'un diamant bleuté laisant tnvisibitité Suprêrne 3 fois/i

Finculin ZO 160 CM/17 60 N N 170 ec 180 ac 20 Mage/Alchimiste Noldo (Orfèvre-Joaillier).

AG 99, CO 98, AD 60, ME 75, RS 81, FO 99, RP 100, PR 100, EM 89, lT 88. Ba 80, Cro 70, DirS 40, Fil/Dis 60, Per 80, Run 90, Acr 60, Com 50, For

20, Mus 50, Séd 90. Coile de mailles en Mithril; épée courte +30 en lthilnaur; arc comÉ)osite +25, anneau en Mithril serti d'une topaze, x5 PP; outils

+20 pour forgei.

Orerë 17 150 S/1 100 N N 150 da 180 da 25 âibge/Alchimiste Noldo (Otfèvte-Joaillier).

AG 98, CO 89, AD 67, MË 87, RS 90, FO 85, RP 100, PR 97, EM 99, lT 76. Ba 60, Cro 70, DirS 6O. Equ 50, Ësc 60, FiVDis 80, Nat 70, Per 90, Run 75,

Acr 60, Com 70, For 65, Mar 52, Mus 62, Pis 45. Robe grise non-encombrante, +60 au BD et en Dis; boucle d'oreille en saphit noir, x5 PP; anneau

en Mithril serti d'une opale noire, fusion Suprêmo 3 foigi; dague + 30 en lthilnaut de lancer qui reûent (30m) sans malus de ponée, Iu€use d'Orques-

Fanari 15 110 s/l 30 N N 90da 80al 20 Mage/AlchimisteNoldo(Herboriste)

AG 96, CO 86, AD 28, ME 88, RS 80, FO 75, RP 97, PR 95, EM 96, lT 89. Ba 70, Equ 57, Nat 62, Per 50, Acr 72, Com 50, EIP 45, MaC 54. MaI 45,

Mus 65, Pis 70, Séd 60. Connaît en plus Maîtrlse en Herbes d'Animiste au Niv 10. Bottes de Ca;rse sur /es Penles/ les Branchesl /'Eau; cape +60

en Dis, permet au porteur de passer librement parmi les sous-bois denses; trracelet en cuir, x4 PP; dague +25, brille à moins de 30m d'Orques et

Trolls; arc lonq +20; calice en Or préparant instantanétrlent les hetbes

carnil 20 160 CMnT 75 o 10 N 150 æ 120 cp 20 Animiste/Animiste Noldo {vignêron/Brasseu0.

AG 94, CO 96, AD 50, ME 70, RS 86, FO 95, Rp 99, PR S6, EM 45, lT 86. Ëqu 70, Esc ti2, FiYDis û0, Nat 80, Per 88, EIP 74, MaC 40, Mar 60, Mus 60,

pis 54. Lisrês de Base d'Animiste au Niv 20 et Liste de Ranger Révêtation des Chemins au Niv 10. Cotte de mailles en Mithril; épêe large + 20, brille

à moins de 300m (et est luouse) d'Orques et Trolls; arc composite + 151 amulette x 4 PP.

Brethit 16 125 Sil 35 N N 80 da 90 al 15 AnimisteiAnimiste Noldo (Herboriste).

AG 90, CO 89, AD 62, ME 84, RS 95, FO 76, RP 96, PR 98, EM 55, lT 95 Equ 62, Esc 45, Nat 50, Per 82, MaC 45, Mar 50. Collier en Mithril serti

d'une émeraude, adcl +4; bottes de Passage Discret; urne de croissance: une graine, plantée dans du terreau mis dans I'urne, devient mature en 3.i;

dague + 20.

Ragnor 12 12O S/1 30 N N 80 ma - 20 &rertierllarron Noldo (Boulanger).

AG Sb, CO 90, AD 65, ME 75, RS 33, FO 88, RP 95, PR 94, EM 60, lT 75. Per 45, Acr 40, Com 60, EIP 40, MaC 68, Mar 50, Mus 62, Séd 70. Masse

+25.

Khetgin i7 150 PLlzO 95 O 20 B/J 160 el 12O ac 15 Mage/Alchimiste Noldo (Orfèvre-Joaillier/Souttleur de

Verre). AG 90, CO 94, AD 71, ME 65, RS 78, FO 98, RP 99, PR 97, EM 96, lT 87. Ba 45, DirS 45, Per 62, Run 56, Mus 60. Cotte de mailles en Milhril,

protège Gomme PL; épée lalge + 25 en Laen; arc composile + 15; anneau en Mithril sertt d'une arnéthyste, add + 4, or1115 + 20 pour soufflet le verre

Valglin ZO 110 Si12 115 O N 80 da - 20 BardelAslrologue Noldo {Astrologue).

AG 96, CO 73, AD 65, ME 80, RS 65, FO 63, RP 98, PR 96, EM 45, lT 98. Ba 78, DirS 80, Per 70, Run 58, EIP 56, Mus 80. Toutes les Listes de Base

d'Astrologue au Niv 20. Passe pour tou. Robe +60 au BD; boucle d'oreille en émeraude, x6 PP; dague + 15; télescope enchanté; anneau en Mithril

serli d'un diamant bleuté, Feu Slellaire Suprôme 3 fois/j.

Thalos 16 130 s/l 30 N N lOO ma - 20 Animiste/Guérisseur Noldo (Guérisseur).

AG 96, CO 100, AD 84, ME 67, RS 88, FO 86, RP 97, PR 98, EM 87, lT 99. Ba 70, Esc 52, Nat 45, Run 60. Toutes les Listes de Base de Guérisseur

au Niv 15. Serue-tête en cuir serti d'émeraudes, x4 PP, masse +25

Hiradur 15 1ZS CPU12 40 O N 120 el 100 ard 15 &rerrier/Gue[ier Noldo (Charpenlier de marine).

Ac 98, CO 95, AD 75, ME 80, RS 74, FO 9ô, RP 99, pR 95, EM 67, lT 79. Esc 50, Nal 80, Pel 66, Acr 45, MaC 80, Mar 92, Scp 1O0, Séd 67. Epee

large + 25 en bois âu tranchant en Laen, qui flotte; arbalète lourde + 15; cuir rigide + 20 à renforls en Ogamur et Kraie; sextant/boussole enchanté en

Mithril.

DaniroE 12 130 CMl17 65 O N I l5 el 90 al 15 Scout/Larron Noldo (Brasseur).

AG 96, CO 100, AD 60, ME 56, RS 75, FO 94, RP 95, PR 99, EM 60, lT 83 Esc 45, Nat 50, Acr 40, Corn 52, EIP 52, MaC 40, Mar 20, Mus 64, Séd 66

0olte de nl?rillus en Milhril.
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Nom

ERFGION (3A)

Fëatur 8

AG 98, CO 78, AD 66, ME 84, RS 80, FO 69, RP 99, PR 100, EM 49, lT 76 Ba 70, Emt) 6, DirS 85, Fil/Dis 4Ol1 20, Per 82, Bun 78, Com 56, Mus 40.

Toutes les Listes de Base de Prophète au Niv 15, suivant d'Annatar. Robe noire enchailtée, +60 au BD, +80 de nuit en Dis; dague +45 en Galvotn
(cadeau d'Annatar; à I'insu d'Orophin, elle est Iueuse d'Elfes); anneau en Mithril serti d,un diamant noir, x6 pp; bâton en bois de Dir, permet sans
danger de lanoer des sorts de Prophète supérieurs à son Niv (tous les 5 Niv de différence entre le sort lancé et le Niv du lanceur, 1 point de GO
temporaire est absorbé par le bâton - autre cadeau d'Annatar).

RÉmil 13 1O2 S/1 zO N N 80 da 100 al 20 Animiste/Animiste Sylvain (Herboriste)
AG 96, CO 88' AD 77, MË 90, RS 60, FO 91, RP 97, PR 94, EM 75, tT 9S. Ba 30, Equ 60, Esc 50, Nat 45, Per 62, MaC 40, Mus g0, Pis 52. Bracetet en
cuit' add +4; bâton de croissance, double la vitesse de croissance de toute herbe/plante à moins de tom.

Ariel 15 90 S/1 30 N N 90 al 15 Animiste/Soigneur Noldo

AG 90, CO 85, AD 91, ME 77, RS 86, FO 59, RP 96, PR 98, EM 85, lT 67. Ba 45, Equ 52, Nat 40, Per 64, Run 50, Com 45, EtP 60, Mus 45. Anneau
en Mithril serti d'une opale, damlnue de moitié le temps de récupération des sorts de soins, boucle d'oreille en opale, add +5; arc long + 1S.

Orophin 17 123 S/2 90 Cr N 90 da

Niv PdêC 1A BD Bouc Prot AO BO

Mêtée Proi

70 Sr1 70 N N 75da

MM NOIE8

30 Barde/ProphèteNoldo(Prophète)

25 Balde/Mystique/ProphèteNoldo.

15 Guerrier/GuerrierTeler(Sinda).

20 MageiMystiqueDûnadaniNoldo
AG 99, CO 72, AD 65, ME 90, RS 83, FO 89, RP 100, PR 101, EM 100, lT 79. Ba 62, DirS 60, Dis 1i0, Emb 4, Equ 10, Nat 20, Per 45, Run 40, Com
40' EIP 35 Toutes Listes de Base de Mystique au Niv 10; Listes d'Essence, au Niv 10: Uaisons Supérieures, Lois de l'Ouverturc et Maîtrise des
Boucliers. Bâtonnet (1,20m) en bois blanc Celenaur (O "Feu Argenté"), très intelligent, emmagasine 1 sort de Niv 10 maximum, x5 pp pour Mystique
(total 120 PP), lance 5 toislj Eclair Foudroyant 60m; dague +25 en lthilnaur, cachée (tabrication Noldo), robe non-encombrante, +g0 en Dis, +30 au
BD, change de couleur à volonté, anneau en or serti d'une améthyste, lance Présence Sacrée de Changemenl Mystique de Mystique 1 fois/j.

lrdaal 4 54 CS/S 20 N N 70 ec 45 ao 20 Scout^/oleur Dûnadan.
AG 9S' CO 97, AD 45, ME 80, FO 96, RS 58, RP 99, PR 89, EM 91, lT 76. Dis 50, Emb 8, Esc 35, Per 30, Com 20. Epée courte +20; 3 ftèches + 10.

LORTEN (2A 1375-1780)

Gâladriel 60(90) 1s5 PU20 150 OÊ

Cf. 6.4 pour les car/objets.

Celeborn 40 i 55

Cf. 6.5 pour les carloblets.

Arvaarë 15 120 s/l 35 N N 80 da 120 al 20 scour / Voleur sinda. Maîtresse de la clairière des
Ïsserands. AG 96, CO 81, AD ô5, ME 89, RS 7ô, FO 79, RP 100, PR 90, EM 67, tT ss. Esc 40, Cro 70, per so, MaC 52, Ts 100, TrC 64, Trp 70.
Rouet ne s'emmêlant jamaisi métier â tisser 3 fois plus rapide, permet d'enchanter l'ouvrage.

Carihir 18 150 Sil 60 O N 120 ec 150 ard 25 Guerrier / Larron Sinda. Maître de la Clairière des
Baleliers.AG99,CO98,AD60,ME45,RS79,FO98,RP100,PR98,EM72, lT87 Nat 72,Per45,Acr30,Chu40,Elp30,MaC5Z,Mar80,Mér72,
Mus 20, NaR 50, Nav 60, Scp 60, Séd 40. Sexlant +20 en Nav; épée courte +20; bottes de Course sur l'Eau.

Fanar 20 180 Syl 10O N N 190 el 200 al 30 Guerrier/Guerrier Nando. Maître de la Clairière des
Gardiens- AG 100, CO 9s, Ao 77,M-E7o, RS 56, Fo 101, RP 100, PR 98, EM 60, m 78. Emb 12, Esc 50, Nat 30, per 50, Acr 40, Ëtp 4s, MaC so, Mus
35, Pis 40. Epée large +3O fueuse d'Orques; arc long +30, tir tous les rd sans malus; bottes de Course sur res granchês; chemise enchantée, +60
AU BD.

lvren I 96 s/1 25 N N 60 <ja 80 ao 15 Animiste/Animiste Taurdhel (sylvain) Marrresse de la
Clairière des Boulangers. AG 87, CO 80, AD 86, ME 91, RS 68, FO 81, RP 94, PR 96, FM zB, tT 99. Esc 40, Nar 20, Ati 80, MaC 30, Mus 40, SNa 7p.
Toules les Lastes de Base d'Animiste au Niv 10; dague + 1s; arc court +'10; pendentif , irrjd +4.

Turlindë 16 112 Si/] 60 O N 90el 110da 25 Barde/Barde Nando. Maitre de la Clairière des
Ménestrels. AG 100, CO s4, AD 81, ME 93, RS 85, FO 96, RP 100, PR 101, EM 89, tT s2. Ba 25, Esc 4s, Fil/Dis 3s, Nar 30, per 60, Run 40, Acr 40,
Cha 90, Conr 40, EIP 70, Mus 82, Séd 80. Toutes les Listes de Base de Barde au Niv zoi anneau, x4 pp; harpe magique, tou.iours accordée, +3g en
Mus et aux sorts de Purssance des Ctrants; dague +20 de lancer qui revient (60m) sans malus de porteei épée large +25.

Aldan 18 125 S/1 30 N N 100 ec 12o al 20 Guerrier/Guerrier Sinda Maître de la Clairière des
Artisans. AG 100, CO 89. AD 78, ME 56, RS 70, FO 99, RP 98, PR 95, EM 76, lT 45 Cro 45, Esc 60, per 50, Ftè 35, MaC 40, Scp 100, TrC 60. Long
couteau +20 (utilise la Table de l'épée courte); arc long + 15, outtls pour sculpter +20

Tâurnil 20 115 S/1 4B N N 110 ma 130 al 30 Animiste/ Ranger Sinda. Maître de la Clairière des
Hommes des Bois. AG 100, CO 92, AD 68, ME 70, RS 80, Fo 93, RP 99, PR 98, EM 8s, tT 78. Emb 8, Esc 82, Fit/Dis 64, Nar 35, per 35, Acr 20, MaC
35' Pis S0 Toutes les Listes de Base d'Animiste au Niv 2O; bottes de Course sur les Branches; bracelet en cuir, acld + 5; masse + 20; arc long + 15.

LORTEN (2A 1780-3A 1980)

Amdir 35 160 Cutlt 80 O B/J 180 dm 140 al 20 Guerrier/Guerrier Sinda. Rot de Lôrien 2A lTgO-2441.
AG 99, CO 100, AD 90, ME 86, R€ 88, FO 100, RP 100, PR 101, EM 94, lT 89. Emb 6, E:;c 76, Fil/Dis 60, Nat 80, Per 50, Acr 60, Com 30, Elp 78, MaC
40, Mar 52, Mus 60, Pis 60. Cirdao (S "Fendoir d'Ombre"), êpée à2 mains +30 en Laen Jaune, s'enflamme à la demande pour délivrer un CC de Chaleur
de sévérilè égale à celle du CC infligé; cotte de mailles en Mithril; arc long +20, doutrle portèe; bracelets protégeant comme des proteotions mais
rt'occasionnanl auoun malus aux tirs de proieotiles dû à l'armure, onl aussi 50% de chances cJ'annuler tout CC aux mains. poignets et avant-bras.

PL/20 80 .)

N 170 el 190 al

B/J 190 el 200 al
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Nom Niv PdeC TA BD Bouc Prot BO BO

Mêlée Proi

MM Notor

Amroth 32 155 CMfi7 100 O 20 B/J '190 el/dm 130 al 20 Guerrier / Guerrier Sanda. Roi de Lôrien 2A 3441-

3A1981.AG100,CO98,AD65,ME77,RS89,FO101,RP100,PR100,EM99, lT50 Emb3,DirS50,Nat50,Per65,Acr40,ElP62,MaC35,Mar

50, Mus 40, Pis 30, Séd7o. bingurth {S "Mort Bleue"), épée large +30 en Laen bleu, se translorme d'épée à 2 mains en épée large à la pensée, sur

commande s'enflamme d'un feu bleu froid pour délivrer un CC de Froid de sévérité égale à celle du CC infligé, peut lancer 3 fois/j un éclair de llammes

bleues à 90m (attaque comme un Eclair de Feu avec CC de Froid); arc long +30, peul lirer 2 fois/rd sans malus; armure en Mithril; bouclier +20, flotte

devant son "porteur", lui pernrettant de se servir de son épée à 2 mains et de bénéficier du bouclier.

Nimrodel 25 110 S/1 30 N N 80 da 140 al 30 Barde/Mystique Taurdhel (Sylvain). Fianée d'Arnroth.

AG 97, CO 89, AD 67, ME 81, RS 80, FO 93, RP 100, PR 101, EM 73, lT 30. 8a 35, DirS 50. Esc 60, Nat 45, PeI 30, Run 40, Cha 1OO, Com 35, Mus

90, Siéd 80. Toutes les Listes de Base de Mystique au Niv 25; arc long + 20; pendentif, x5 PP.

LORTEN (3A 1981-44 1)

Hâldir 10 124 S/1 40 N N 120 ec 17O al 25 Guerrier/Guerrier Taurdhel (SVvain). Gardien de la

Lôrien. AG 99, CO 98, AD 65, ME 70, RS 81, FO 96, RP 101, PR 1OO, EM 85, lT 69. Emb ll, Esc 65, Fil/Dis 54, Nat 52, Pel 80, Acr 45, MaC 50, Mus

64, Pis 80, Séd 40. Long couteau +20 (utilise la Table de l'êËÉe courte); arc court + 15.

Bûmil 796s/130N N 90 ec 110 al 25 Guerrier / Guerrier Taurdhel (Svlvain). Gardien, frère

d'Haldir. AG 100, CO 88, AD 80, ME 91, RS 78, FO 96, BP 100, PR 98, EM 59, lT 89. Emb 7, Esc 56, Fil/Dis 40, Nat 40, Per 40, Acr 20, MaC 50, Mal

52, Mus 35. Long couteau +20 (utilise la Table de l'épée courte); arc long + 15.

Orophin 6 85 91 20 N N 85ec 120a1 3û Guerrier/Guerrier Taurdhel (Sylvain). Gardien, frère

d'Haldir. Ac 1OO, CO 96, AD 45, ME 69, RS 37, FO 87, RP 95, PR 101, EM 95, lT 89. Esc 62, Fil/Dis 25, Nat 20, Pet 30, lnc 35, MaC 30, Mus 20, Pis

40, Séd 4o.Long couteau + 15 (utilise la Table de l'éÉe courte); arc long + 15.

Légende :

. Le bouclier est dû au sorl Bouclier.

Codes: Les câracléristiques données décrivent chaque PNJ; une description plus dêtaillée de quelques-uns des PNJ impo.lants peut être obtenue dans

le corps principal du texte. Certains codes s'expliguent d'eux-mêmes; Niv (Niveau), PdeC (Points de Coup), Bouc (Bouclie.) et MM (bonus de

Manoeuvre en Mouvement). Un obiet "add" signifie Mditionneur de Sorts. Les codes plus oomplexes sont décrits ci-dessous.

TA (Type d'Armure): Le code en Majuscule donne le Type d'Armure de l'être pout JRTM (S=Sans armure, CS=Cuir Souple, CR=Cuir Rigide,

CM = Cotte de Mailles et PL = Armure de Plates); la valeur est le Type d'Armure pour Ro/emaste/ (RM).

BD (Bonus Défensif): Notez que les Bonus Défensifs comprennent les caractéristiques et le bouclier. La réfêrence du bouclier compiend le bonus de

qualité (par ex., "O S" signifiê "Oui, un bouclier +5).

Prot (Protections): "8" et "J" indiquent respectivement Bras et Jambes.

BO (Bonus Otfensif): Abréviation des armes: ac-src composite, ah-arme d'hast, al-arc long, ao-arc court ou de cavalier, ard-arbalète loutde. arg-

arbalète lègère, ba-bâton, bçbola, ci-cimetêre, da-dague, dméçÉe à 2 mains, ec-épée courte, el-épée large, et-étoile de lancer, fa-falchion,

fo-fouet, fr-fronde, go-gourdin, ha-hallebarde, hb-hache de bataille, hh-hache, ia-iavelot, la-lance, lc-lance de cavalerie, ma-masse, mg-

marteau de guerre. pg-pioche de guerre. Les BO pour la mêlée et les armes de jet incluent le bonus de la meilleure arme du combattant dans2ette

catêgolie.

Caractéristiques; pour RM: AD-AutoDiscipline, AG-AGilité, CO-COnstitution, EM-EMpathie, FO-FOrce, lT-lnTuition, ME-MEmoire, PR-

PRésence, RP-RaPidité, RS-Raisonnement; pour JRIM: AG-AGilité (moyenne entle RP et AG), lG-lntelliGence (moyenne entre RS et EM), lT-

lnTuition (moyenne enlre ME et lT), PR-PRésence (moyenne entre PR et AD), FO-FOrce, Co-Constitution.

Compétences: Ba-Bâton/Baguette (pour JRTM, UtO-Ulilisalion d'Objet), Cro-Crochetâge, DéP-Désarmement de Piège, DirS-Direction de Sort,

Emb-Embuscade, Equ-Equilation, Esc-Escalade, Fil/Dis-Filature/Dissimulation, Nat-Natataon, Per-Perception, Run-Runes, Acr-Acrobatie, Ali-

Alimentation, Com-Comédie, Cha-chant, Chu-Chutes, EIP-Eloquence en Public, Flè-Flècherie, For-Forge, lnc-lnconscience, Mac-Maîtrise de la

Corde, Mar-Marine, MaËMaths, Mét-Météorologie, Mus-Musigue, NaR-Navigation à la Rame, Nav-Navigation, Pis-Pistage, Scp-Sculpture, Séd-

Séduclion, SNa-Survie dans la Nature, Tis-Tissage, TtC-Travail du Cuir, Trp-Troupeaux.

L'équipement standard en L6rien est constitué d'une cape grise ajoutant +80 en Dis et +20 en Fil et d'une paite de bottes aioutant +30 aux

déplacements silencieux (si d'autres boltes sont indiquées, les effets sont combinés). Le bonus en Dis n'est pas inclus dans les bonus pré-cités à cause

de sa nature variable.
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11.3 TABLE DES PBINCIPALES SUBSTANCES

NOM CODES FORME/PBEP

Tiger/application
Feuilleiapplication

Tigdinfusion
Feuille/application

Résine/application
Feuille/application

Baiey'ingestion
Gousse/in gest ro n
Moussdinfusion
Baie/inf usion
Nodul€y'inlusion
FruiVingestion

Gousse/inlusion

Feduilas m-F-5 N-O 11 pa

10 po

5po

EFFETS

(FAl) Double la vitesse de guérison des lraclures.
(FAB) Double la vitesse de guérison des entorses, déchirures ligamentaires et
dégâts carlilagineux.
(FA22) Soigne les fractures.
(FA8) Stoppe les effets des poisons pendant 24 h. Ne neutralise pas les
effets mais les ditlère.
(FAg) Stoppe immédiatêment les hémonagies.
(F421) Don de la Vie aux Elfes si elle est administrée au maximum 28 Jours
après la morl du sujet.
(FA1) Soigne instantanément 10 PdeC.
(FA22) Semblable à la Laurelin sauf que le délai est de 7 jours.
(FA7) Soigne 50 PdeC.
(FA3) Neutra|se 1 rd d'étourdissement.
(F460) Nausées durant 1-10 h, restaure un organe endommagé
(FA4) Soigne 5-50 PdeC.

(F425) Hallucinogènei l'utilisateur est immunisé à toute attaque mentale et
maladie durant les etfets de la substance mais un etlet secondaire fait que
I'utilisaleur prend quiconque à portée de vue pout un ami (sauf en cas
d'attaque). ll est, de plus, à -30 pendant 5-10 heures, puis à -70
pendant 5-10 h, malus dus à la douleur.
(F415) Relaxant; l'utilisateur a +20 aux JR contre les ailaques de
Mentalasme el d'Essence pendant 1-5 h mais AG et RP à -10.
(F420) Hallucinogène euphorisant; + 10 en PR et CO pendant 2 h mais
ensuite utilisateur à -50 p€ndanl 'l-10 h.
(FAs) + 10 en RP pour'1 h, mais -5 en AG; après t h, CO à -30 pour
1-10 h et utilisateur épuisé. Ces ettets peuvent être atténués par un usage
répété de la substance toutes les heures pendant 24 heures.
Pain de Route exclusivement labriqué en Lôrieni alimente pendant une
journée, + 10 en CO pour la journée ; soigne t-10 PdeC.
(F450) Puissant hallucinogène; I'utilisateur peut manipuler des visions sur
une certaine distance; elles sont bénéfiques et instructives bien qu'un usage
lréquent soit dangereux.
(F415) Euphorie (-50) ændant t h, alimenre pendant 1 journée.
(F410) Euphorisant; AG el RP à -20 pendant 5-10 h mais +20 en CO
et PR.; I'utilisateur esl facilement distrail pout des raisons banales et n'est
d'aucune utilité.
(F410) Euphorisant et relaxânt; toutes les caractéristiques du sujet à -10
ændant 1-10 h, mais il est très heureux.

Herbes médicinales
Arlandas f-E-8 N
Arnurninas

Bursthelas
Carnerem

Harfy
Laurelin

Mirenna
Oiolossë
Reglen
Suranie
Tarnas
Yavethalion

Stamulantes
Ecsâsse

Nelisse
Chrumè

Tattiella

Gort h-J-s N

Fleur/séchée, fumée
inhalée
Feuilledpoudre
inhalée
BoutonVséchés,
broyés et inhalés

Pain/ingestion

Baie/ingestion

Feuille/infusion
Champignon/
ingestion

Feuille/séchée,
lumée inhalée

d-c-2 N-o

r-c-8 u
t-c-s M

s-c-6 E

d-L-g N-O

f-M-3 U
g-E-8 N

r-M-3 0
r-E-3 S-O
h-J€ M
d-L-s N-o

d-B-6 N

PRIX

2W
6pb

110 po
40 po

175 po
999 po

10 po

60 po

75 po

2po
22O po
45 po

20 po

Kirtir t-z-3 N-o

Lembas Lôrien

Lu-Jy-Mirenna g-A-7 N

s-v-s N-O
t-s-4 0

d-E-3 0

100 po

9pa
15 pa

4pa

Codes: Les codes donnenl une lettre minuscule pout le climat sous lequel l'herbe se rencontre normalement, une lettre majuscule pour le type de site
dans lequel elle peur être rencontrée el une valeur indiquant la dilficulté de trouver une dose de I'herbe en question.

CodesdesClimâts:a=atide,d=temçÉrédoux,e=froidéternel,g=glacial,h=humideetchaud,s:semi-aride,t=tempéréfroid.

Codes des Terrains: A=alpin, B=brouissailes/btuyères/garurgues, C=herbe courte, D=déserts, E=berges/côtes (eau douce), F=torêts diversifaées
d'arbres à feuilles caduques, G=glacier/champ de glace, H=herbe 5ur1s, 3=jungle/forêt tropicale humide, L=littoral mer/océan, M=montagne,
O=oueds/failles, S=souterrains (cavernes, elc.), T=terres incultes, V=volcan, Z=forêts de conifères (feuillage persistant).

Difficu[é de la Rencontrer:1=Routine (+30),2=Aisée (+20],3=Facile {+10),4=Moyenne (+0),S=Difficile (-10),6=Très Difticile (-20),
7=Extrêmement Dilficile (-30), 8=Pure Folie (-50), 9=Absurde (-70).

Code de Localisation: Le detnier code indique la région du continent principal où I'herbe est indigène ou plus couranle. "U" = universel, "M" =continent
moyerl.

Forme et préparation: lnfusion: il faut comptet 20 rd après que l'eau ait bouilli, alors elle peut être bue. lngestion: elle p€ut être mangée, mâchée, bue
ou inhalée selon les cas.. lnhalé: la drogue esl sous forme de poudre ou de lumées et sera donc inhalée par les narines pour passer directement dans le
sang. Application: il faut 1-10 rd pout la pléparer. L'herbe est alors appliquée sur la zone blessée. Pâte: Le poison se présente sous la forme d'une pâte
pouvant être appliquée sur des armes tranchantes ou pointues. ll reste actif pendant une semaine ou jusqu'à ce qu'un adversaire soit touché. Si in Coup
Critigue est obtenu, I'adversaire doit réussit un JR ou en subir les effets. Si le résultat de l'attaque n'est qu'un nombre de PdeC, le poison est parti sans
aucun autte etlet. ll peut étre mélé à la nourriture ou à la boisson- Liquide: comme pour la pâte, à la différence que son efficacité estrâluit€ à t heure.
Poudre: elle ne peut être appliquée sur des armes; elle doit être mélangée à la nourriture ou à la boisson.

Cotlt: Normal si disponible.

Elfet Un maximun d'une dose peut agir sur un personnage à chaque rd. L'effet est celui d'une dose pesant lSg.

Facteur d'Assuétude (FA): Le MJ peut vouloir lier à certaines substances un ettet de Dépenclance. Dans oe cas, l'eflet de la sut.rstance deviendra motns
efticâce et elle devierldra indispensable pour être au mieux de sa torme Le code (ex FA1) précédent les ettets est le Facteur d'Assuétude en
pourcentage. Chaque tois qu'une dose de substance est employée après la première utilisation dans une semaine donnée, le MJ lancera un dé de
pourcentage pour savoir si le suiet devient dépendant ou non. Le MJ peut tjoubler la valeur du FA après la deuxième utilisation dans une semaine donnée.
Si le lel de dé est inférieur ou é9al à la valeur indiquée, une Dépendance se crée. Elfels résultants: soit perte d'efficacité de la subslance, soil pette
d'elfacacité (par ex. -50) du suiet quand il ne prend pas la subslance, soit le sujet, sous stress, perd la faculté de pouvoir résister à utiliser la subsrance,
soit quarld le s(liel n'est pas sous I'inf luence de la subslance, il montre des symptônres d'atrslinence déplaisanls pouvant aller iusqu'à la violence.



60 Table ùts Prtncipolet Renutnhee

11.4 TABLE DES PRINCIPALES RENCONTRES

Rencontre

Chance (%)

Distance (km)

Temps (heures)

Animau)dCréatures

Loups (2- 1 0)

Loups Blancs (2-20)

Wargs (2-20)

Ours Brun

Ours Noir

Serpent Venimeux

Cert/Wapiti (1-20)

Troll de Piene (1-5)

Troll des Collines (1-5)

Orques/Semi-Orques

Eclaireur

Petite Patrouille (2-6)

Grande Palrouille (6-1 0)

Peuples

Hommes

Locaux

Etrangers

Brigands

Marchands

Elf es

Sylvains

Sindar

Nolclor

Nains

Ents

Huorns

Autres Eties'

2A 750-1697

Civilisé Sauvage

10

12,8

4

01-o5

06-07

08-o9
'to

'l 'l 
-'12

13-15

16

17

02

03-o4

05-o8

09-40

41-55

56-82

83-96

gz-oo

18

19-20

21

22-25

26-65

66-75

76-85

86-96

97

98

99-O0

EREGION

2A 1698-34 1600

Civilisé Sauvage

10

12,8

4

0'1-'10

11-12

13-14

15-16

17

18-19

20-22

23

24

25-30

31-40

4145

o2-35

3H0
51-55

56-70

71-85

86-92

93-94

95-97

98{0

46-55

56-63

64-73

74-80

81-90

91-93

94

95-96

97

98

99-O0

50

4,8

1

15

16

4

25

16

4

3A 1600-44 1

Sauvage

10

12,8

4

01-o8

09-1 3

1 4-16
.t 7-18

1 g-20

21-22

23-24

25-27

28-30

31-35

36-38

39-4 1

43-50

51-55

56-60

61-€5

66-70

7 1-78

79-80

81-96

97

98

99{0

LORIEN

A I'intérieur A I'extérieur

r5

16

4

01-o5

06-07

08-1 0

1 1-13

14

'I 5-17

18-2?

23--25

26-30

31 -33
34-36

37-38

0101

01-70

71-89

90-94

ss-oo

39-.45

46-60

61-€6

67-70

71-85

86-88

89-90

91-93

94-95

96-S7

98{0

Notes: Cette Table est conçue pour aider le Meneur de Jeu qui utilise la période posl 3A 1409. Elle peut être utilisée pour déterminer la localisation et

l'intervention de rencontres qui ne sont pas prévues dans des lieux fixés par ce module ou le MJ Si une rencontre délerminée par les dés se révèle

inappropriée, faites simplement de nouveaux jets de dés lusqu'à ce que vous en obteniez ur)e qui le soit.

Une rencontre ne nécessite pas loujours un combat ou une action semblable; un groupe peut éviter ou apaiser ûertains des dangers ci-dessus avec des

actions appropriées et de bons jets de manoeuvre. Cette Table ne donne qu'un guide au MJ pour des rencontres avec des lieux ou créatures inhabituels

ou potentiellement dangereux.

Utilisation de cene Table: Des dates et lieux différents sont donnés au débul; choisissez la période de temps et la région qui vous crrnviennent. ClvilSsé

est défini comme étant toute cité, ville ou route de liaison en région habitée ou bien tout établissement significatif à moins de I km. Sauvage est défini

comme étant un lieu qui est essentiellement inhabité depuis de nombreuses annêes- Par exemple, la région centrale d'Eregion en 3A 1350 ne comporte

pratiquement aucun lieu pouvant être Sauvage. Par contre, après 1698, presque lout le royaume est inhabité.

La période de temps séparant 2 jets de dés de rencontre est soit le Temps donné par la I'able, soil le temps mis par le groupe pour couvrir la Distance

donnée par la Table, en prenant la période écoulée la plus courte. Si un iet de rencontre est inféraeur ou égal à la Chence de Rencontre donnée par la

Table, un second jel est à faire poul déterminer la nature de la renconlre.

^ Autres Etres: ils sont généralemenl seuls, lrêquemment puissants et souvent, mais pas louiours, maléfiques, ll peut s'agir de Magiciens, de Seigneu.s,

de monstres, etc. Le MJ, si cela ne lui convienl pas, pourra relancer les dés ou plutôt créer une rencontre avec un groupe unique ou avec un individu; par

exemple, avec un être dètaillé dans la Table des Principaux PNJ. En Ost-in-Edhil, par exenrple, vous pourrez rencontrer n'imporle quel forgeur

important, Galadriel (avant 1350), êtc.
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11.5 TABLE DES PRINCIPALES CREATURES

Type Niv Nb Taille Vitesse PdeC TA BD Attaque Notes
Renc. (Primâire/Secondairey'

Tertiaire)

CertMapiti 4 1-4 G FA/FA 140 æ/4 20 50 GCo/50 GBo/- Dans les forêts el les hautes terres.
Ent 35 I E LE/RA 400 PU20 30 80 ESa/50ECh/160 les deux Utilisez la Table des CC desTrès Gdes Créatures.
Furet Argenté 2 1-2 P MWTR 30 C93 S0 40 PMc/40 TGr/- Joueur.
Huorn 25 1-2O E TUTL 400 PU20 0 60 ESa/30ECh/120 les deux Utilisez la Table des CC des Grandes Créatures.
Loup 3 2-40 M RA/RA 110 S/3 30 65 GMoÊÊ N'anaquent pas les groupes saul si provoqués.
Loup Blanc 8 1-20 M TFI/TR 170 94 70 90 GMo/80 GGr/- Rusés et féroces.
Ours Brun 5 1-2 G MR/MR 170 CS/8 10 70 GSa/60 GGr/20 MMo Peuvent charger (60 GBo); retors si provoqués.
Ours Noir 4 1-5 M FA'/FA 150 CSi4 30 60 GSa/70 GGr/30 MMo N'attaquent pas en général sauf si provoqués.
Serpent Venimeux I 1-2 G RA,/TR 100 Si/4 60 70 MMo/30 MCh/Special Poison injecté quand CC de morsure.
Troll des Collines 10 1-3 G LE/MO 150 CFyl 1 20 95 GBo/85 GGr/- Utilisez la Table des CC des Grandes Créatures,

rencontrés dans les collines.
Troll des Forêts 6 1-6 M MO/MR 100 CFV11 10 70 GGr/60 GMo/- Rencontrés dans les forêts, bols.
Troll de Pierre 7 1-S G LUMO 1 20 CR/1 1 15 80 GBo/65 GGr/- Utilisez la Table des CC des Grandes Créatures.
Warg ô 1-10 M TR/TR 150 S/4 50 75 GMc/60 GGr/- Opèrent en meute.

Codes: les statistiques données décrivent une créature standard. La plupart des codes s expliquent par eux-mêmes: Niv (Niveau), Taille (Toute Petite,
Petite, Moyenne, Grande ou Enorme), PdeC (Points de Coup) et BD (Bonus Défensif). Les statistiques plus complexes sonl décrites ci-dessous.

Mouvement: le mouvement d'une créature est donné en têrmes de "Vitesse de MouvemenuRapidité d'Attaque". RT=Rampant, TL=Très Lent,
LE=Lênt, MO=Mo\ten, MR=Modérément Ftapide, RA=Rapide, TR=Très Rapide, AV=Rapidité Aveuglante. TA ffype d'Armure): les codes â lettres
correspond au Type d'Armure pou, JRtÀt (S=Sans Armure, CS=Cuir Souple, CR=Cuir Rigide, GM=Cotte de Mailles, PL=Plates); la valeur en

. chilfrelnombre correspond au Type d'Armure pour Âoretnaslêr.

Attaque: le code des attaques débute par le Bonus Oltensil de l'attaquant. La première leltre indique la taille de I'attaque (T=Toute Pettte, P=Petire,
M=Moyenne, G=Grande et E=Enorme). Les 2 dernrères lettres indiquent le type d'attaque (Pe=Tous Petits Animaux, Be=Pince/Bec, Bo=Coup de
Boutoir/de Bélier/ Enloncement/ Aplatissement, Mo=Morsure, Gr=Griffe/ Serre, Ch=Chutey Proiectioils/ Ecrasement, Co=Corne/ Défense/ Dard,
Pi =Piétinement Sa=Saisir/ Agripper/ Envelopper/ Avaler et Am=Arme. Ces codes peuvent légèrement varier de ceux de JRTM et de Rorernaster.

(Primaar€r'Secondair€y'Tertiaire): chaque créatute initialise le combat ên se s€want de son Attaque Primaire. En lonction de la situation ou de lê réussite
de l'Attaque Primaire, elle pêut snsuite utilisêr son Attaquê "Secondaire" ou "Tertiaire" (dans le mème round si la Primaire est réussie).

11.6 LES ANGERTHAS
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Note : Iæs Angerthae sont tirées du SdÀ, Appendice E. Iæs lettres sont basées sur les Cirth (sing. Certh; S. "Runes") à I'origine non Bystématiques crééeg
par les Sindar. Angulaires, elles sont idéâles pour des reliefe gravée. læe Cirth 39, 42, 46 et 50 re-présenænt les voyelles. læe cirth l A t 1 7 et 23 à 28 appa-
raiseent quand les Noldor d'Eregion créèrent le système actuel, tandis que lee 3?, +cj, ll,55,55;t 56 Bont des rdditione faites par læ Naine de ta Mària.
Iæs Naine d'Erebor ajoutèrent les 5? et 58. læs Cirth Nainæ plus tardivàe, lea Angerthat dc la Moria,inclucnt læ nouve'lles formeg et utilieent de sons
modifiés, représcntés ici après le tiret
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NOTES DE CONVERSION

Les différents systèmes de règles de JRAF ont leurB propres ca-
ractériatiques qui dépendent dee mécanismes spécifiquee de jeu.
Le paragraphe 1.3 fait état de notes de conversion générales des
caractéristiques mais d'autres indications spéciliques sont sou-
vent trèe utiles. Ce chapitre a'applique à la conversion des carac-
téristiques d,e RolemacterlJÈTM (RMIJR?M). Dans la mesure
où de nombreux JRAF existent, nous nous aoûrmes cantonnég au
système de JRAF AD&D@ (un système basé sur des niveaux).
Du fait du système basé sur des niveaux et des compétences de
Bolemanter, un MJ dewait pouvoir convertir les caractéristiques
de RMIJRTM en celles d'autres systèmes de jeu.

NCyTE zAD&D@ est une marque déposée par TSR (Lake Gene-
va, WI, USA) pour leur JRAF. Cette référence à TSR n'indique
en aucune manière qu'un des produits de ICE est sous licence de
TSR.

ffiffiÆÆ[Æ
ffiffimmm

CONVERSION EN
CARACTERISTIQUES D' AD &D@

[æs caractéristiques de ce module entrent dans deux catégo-
ries: la première étant la description des personnages (surtout
tables 11.1 et 11.2) et la seconde étant la description des créaturee
(surtout table 11.5). En se servant de ces données, nous allons les
transformer en celles ù'AD&D@, Tout MJ devra garder à l'es-
prit que les renseignements suivants ne sont que dea indications
et dewa les modilier gi le résultat obtenu est inapproprié.

Bonus : Lee bonue de BMIJRTM sont baség sur un système de 1-
100, alors que oeux d' AD&D@ le sont sur un système 1-20. Pour
obtenir le bonus d:AD&D@, divisez le bonus de RMIJRTM par 6
et arrondissez È I'inférieur - Par ex., une masse +18 dans .RMl
JRTM deviendra +3 dans AD&D@.Dans RMIJRTM, les bonus
typiques étant supérieure aux bonus typiques 4'4p4p@, un MJ
pourra souhaiter les réduire de moitié et ensuite les diviser par 6,
arrondis au supérieur.

Niveau : L'obtention du Niveau AD&D@ se fait en multipliant
le Niveau RMJBTM par 0,66 en arrondissant à I'inférieur (pour
les points d'expérience, vous pouvez ne pas armndir). Ceci n'est
qu'une règle générale et le MJ devra examiner dans son ensem-
ble le personnage ou la créature pour savoir si des ajustements
sont nécessaireg.

Pointe de vie : L'obtention des Points d.e Vie d'.4,D&D@ se fait
en divisant les Pointg de Coup de RMIJRTM par 3 arrondis à
I'inférieur. Pour les créatures très puissantes, vous pouvez faire
la division par 4 ou 5. Vous pouvez aussi déterminer les Pointe de
Vie en vous basant sur le niveau du person-nage ou de la créature
tout en voug servant des règles {AD&D@ à ce sujet.

Claeee d'Armure (CA) : Utilisez la correspondance entre le
Type d'Armure (TA) de RMIJRTM et la Clasge d'Armure
L'AD&N: TA 1-4 = CA 10; TA 6-9 = CA 8; TA 10-12 = CA 6; TA
13-17 = CA 5; TA 18-20 = CA 3. Si un bouclier est utilisé, amélio-
rez la CA de 1.

Le bonus Défensif (BD) de RMIJRTM peut affecter la Classe
d'Armure L'AD&D@. Si un bouclier est normalement utilisé (un
"O" dans la colonne Bouc.), soustrayez 25 du BD. Ensuite, utili-
sez le procédé décrit ci-dessus pour obtenir le bonus équivalent
rlans AD&Do. Ce bonue est utilisé eoit pour améliorer la Classe
d'Armure, soit comme malus aux tentatives de toucher des atta-
quants.

LES CREATURES

Mouvement : Utilisez la correspondance pour déterminer la
vitesse de mouvement de la créature dans AD&Do :

RT =1-3"
TL = 4-6"

Pe = 1-2 Bo = 1-10
Be=1-6 IMo =1€

LE = 6-?" MR = 10-12" 18, = 16-20'
MO = 8-9" RA = 13-16" AV = 21" et plus

Réeistance à la Magie : Le modilicateur au Jet de Réeistance
porr RMIJRTM peut être utilisé comme la valeur de la Réais-
tance à la Magie dans AD&Do.

Dég de Vie : Cette notion est difficile à convertir car elle reprÉ-
sente à la fois la capacité de la créature à subir des dégâts et sa
capacité À toucher son adversaire avec succès. Pour obtenir une
estimation, calculez d'abord les Points de Vie de la créature en
utilisant le système décrit ci-desgus et ensuite divisez le réeultat
par 5, arrondi au supérieur.

Nombre d'Attaques : Une créature peut fairc une attaque pour
chaque attaque décrite dans la Table des Principales Créatures
(i.e. primaire, secondaire, tertiaire).

Dégâte par Attaque : D'abord, utilisez la correspondance des
types d'attaque de RMIJRTM pour déterminer dansAD&Do les
Dégâts par Attaque :

Ensuite, utilisez la taille de I'attaque de RMIJRTM pour modi-
l-rer les Dégâts par Attaque. (Rappelez-voua : ce n'est qu'une
règle générale).

Gr=14 Sa=1-3 Pi=18
C]l=1-12 Co=1-10 Da=14

: frxe, en général 1-1,1-2 ou 1-3.
: Dégâ.t maximum diminué de la moitié au
plug (i.e. 1-8 deviendrait 1-7, 1$, 1-5 ou 1.4).
: attaque normale, normalement sans
changement,.
: nombre de dés doublé OU +3 maximum
aux dégâts (i.e.1-8 deviendrait 2-9,3-10,4-
11 ou 2-16).
: nombre de dés doublé ou triplé OU +6 ma-
ximum aux dégâts (i.e. 1-8 deviendrait 2-9
à 7-14 ou 2-L6/3-2q.

Miniscule T
Petite P

Moyenne M

Grande G

Gigantesque E

ffiffiKÆA
LES PERSONNAGES

Caractéristiques : Utilisez la table 1.32, en tenant compte des
indications guivantes. Si plus d'une caractéristique est donnée
(BM), faites-en la moyenne avant de convertir.

AN,D@ JEIM nUI

Force Force Force
fntelligence Intelligence Raisonnement et Empathie
Sagesse Intuition Mémoire et Intuition
Dextérité Agilité Rapidité et Agilité
Constitution Constitution Constitution
Charisme Présence Présence et Autodiscipline

Classe de Personnage : Sauf indication contraire dang
"Notes", la profession d'un personnage est Guerrier. [,es Multi-
claseés ûrentionnés ci-dessous font référence À la possibilité
d'un personnage AD&Do à deux classes. Du fait de quelques
restrictions d,ang AD&D@ concernant certaines classeg de per-
sonnage, un MJ devra faire attention à la classe d'arrivée du
Personnage.
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Guerrier/Guerrier
Guerrier/Larron

Guerrier/Guerrier-Moine
Scout/l/oleur
Scout/Larron

ScouUGuerrier-Moine
Mage/lVlagicien
Mage/Illusionniste
Magey'Alchimisls
Mage/Sorcier

Mage/Astrologue

daimisfe/Animiste
Anim.iste/Clerc
Animiste/Guérisseur
Ranger/Ranger

- /IV1entaliste

- /lSoigneur

- /Prophète

- /À[oine

BardeÆarile

ADd;P

Guerrier ou Paladin
Guerrier ou Assassin
ou Guerrier multi-classé
Moine
Voleur
Voleur ou Assassin
ou Voleur multi-classé
Moine
Magicien
Illusionniste
Magicien
Magicien
oz Magicien/Clerc multi-classé
Clerc ou Magicien/
Clerc multi-classé
Druide
Clerc
Clerc
Ranger ou Druide ou Clerc multi-
classés
Magicien psionique
Clerr psionique
Magicien ou Clerc psioniques
Voleur ou Guerrier psioniques ou
Magicien multi-classé
Barde (peut être limité enGuenier
/Voleur) ou Voleur ou Guerrier pei-
oniques ou Magicien multi-classé

Sorte : En choisissant les eorts d'un personnage AD&D@ con-
verti, gardez en mémoire les directives suivantes sur les Borts de
nMlJRTM. Lea professione de .RM ont leur équivalent dans
JRTM entrc parenthèses.

Magicien (Moge) : Sorts manipulant principalement lee élé-
ments : terre, eau, air, chaleur, froid et lumière.

Illusionniste : Sorts de renseignements erronée et illusions
manipulant principalement les élémentg affectant les sens :

vue, audition, toucher, odorat, impulsiona mentalee et, combinai-
sons de sens.

.Alchimiete : Sorts manipulant principalement la matière pour
former dea objeta et pour implanter des Borts dane des objets.

Clerc (Animiste) : Sorte directement en rapport avec la vie :
communier avec les déitéa, appeler des créaturee vivantes, se
pmtéger des servants des déitée opposées, etc.

Animiste (Aniniete) : Sorts en relation avec la nature :
plantes, animaux, la nature en général et le climat.

Guériseeur (Animiete) : Sorts en relatioû principalement avec
lee soins que I'on peut se prûdiguer et avec la capacité à se trans-
férer à eoi-même les blesgures deg autres.

Mentaliete : Sorte en relation avec la détection de Présence
mentale, la communication mentale, le contrôle mental,
I'attaque mentale, la fusion mentale et le contrôle des seng.

Sorcier : Sorts résultant en la destruction spécifique de matière
animée ou noû,

Myetique : Sorts de renseignemente erronés et de modifrca-
tions basés eur I'illusion et sorts modifiant la matière.

Astrologue : Sorts d'obtention d'informations : détection, com-
munication, prémonition et communion.

Les trois professions suiuantes ne peuuent lancer que des sorts
de puissance limitée.

Moine : Sorts de mouvement pour soi-même et de contrôle de
son corps et de son esprit.

Ranger (Ranger) : Sorts en relation avec I'extérieur et les élé-
ments (climat).

Barde (Barde) : Sorts en relation avec les sons, la connais-
sance et I'utilisation d'objets.
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UnModule de Campagreutilisable avec le
JET.I DE ROI,E DES TERRES DUMILIEU (JRTM)*,
RO ainsi que ta plupart des autres
Jeux de Rôle d'Aventures Fantastiques

Les raisons pour lesquelles
un noyaume Elfe suryécut
pourvoirl'aube du
Quatrième Age et un autre
tOmba au5 vn.tins du
Seigeur Ténébrctrx plus de
4.(X)0 ans auparnvant sont
nombreuses ...
pendant tout æ ternrpg La
Lorien, bien que plrrs prodre
du Noir Pays, resta voilée et
tranquille, sa reine étant
hp prrissante pourêtne
renvereée par les artifices
du Prince-Esprit de Dol
Guldtr et tup hâbil'e pour
devenir la cible d.u Seigeur
TénébneuK en p€rsonne.

m,ON CROWN UYTERPRISE S détient
les droits exdusifs porrrle monde entien
pour tous l€6 JELIK DE ROLE €t JEIIX DE
PI"CIEALIX bas€s sur UE SEIGNEUR
DESAI.INEAIIX et BII RO LE HOBBIT.

O 1988 TOLIilM{ EhITER,PRISES.
rilr Ro LE HOBBIT, LE SEIGNELIR
DES AIII\IEAI]JÇ ainÉû qu€ tous lee

rc etlieux décrits dans c€
modr"rle sont desmarquee depo€é6
appartenant à TOLIilEhI
EhITffiPRIS:E$ une division de
ELATI MBRC rHNDrSrNG, INC.,
Berkeley, CÀ Toute utilisation ou
relnoduction aarn aæord pÉalable par
écrit 6t shictcment intÆdite.

I)ans La f,(}RInN vous truuverrz :

. S IlAGtrS ttrI.I COULHUITS : ftécournez la r€Son de part et
d'autne d,es périlletrx Monts hnrmetrr sur 4 eartes regionales
ou plolngez dans les intrigues de 3 grandes Cités.

. L2 III;\hTS : Explorez les Citadelles, les Manoire, les
Ruines et, bien sfrr, les Guildes des OrfèwesJoailli€rs,
dracrrne étânt un site idéal d'aventureg avec pièges et
ffisors.
. L'FIISTOIIIQLIE DIf S EIJItrS r Appneneztout srrr les Elfes,
que æ soit les nobles Noldor, les frers Sindar ou les
mythiques Sylvains.

' IJ{S TIt ûLS ANMAUX nE POUVOIR : Déæuvr€z tout
sur les tnois pltrs puissants objets magiques des Teres du
Miliet4 lhistoire de leur fabrication et une complète
description de NENYAT I'Anneau de lEau.
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