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Bo-Laao enioionit à son oroupe d'aventuriers de Ie reioindre
silencie-useme-nt sur Ia cîête'rocheuse. "Là-bas se drêsse la
tour oit l'anneau d'Axardil est enfermé", chuchota-t'il,
reaardant dans la direction où se profilait Ia forleresse de Cirith
uËaol. Les autres étudièrent ta flèche haute de 90 mètres avec
deé reaards déterminés. "Après nous être emparés de
I'Annea'u de mithrit, nous nôus faufilerons par [e chemin
derrière Shelob - ou nous devrons combattre en passant
devant elle ! Ceux qui ne peuvent faire face à la terreur de
cette bête réouanaite feràient mieux de rebrousser chemin
dès à préseàt".'Pendant un moment silencieux, Bo-Lagg se
demanda qui continuerait et qui resterait ; il se rendit compte
alors que' tous dans le groupe étaient aussi avides et
téméraires que lui. "Alors venez", ordonna-t-il, "sus au col et
au trésor !'i. Le arouoe fatiqué se mit en route et suivit
Bo-Lagg, qui se-demandait\ui le premier Ie trahirait et
s'enfu'frât àvec I'anneau -si l'un d'entre eux arrivait aussi loin.
ll est malheureux qu'il n'y ait place que pour un doigt dans
l'anneau, pensait Bo-Lagg.

1.0 CONSEILS D'UTILISATION
DES MODULES DU JEU DE
ROLE DES TERRES
DU MILIEU

Le ieu de Rôle d'Aventures Fantastiques est proche d'une
nouv-elle vécue, dans laquelle les joueurs seraient les per-
sonnages principaux. Tous s'unissent pour écrire une histoire
qui ne-manque jamais de péripéties. llb concourent à créer un
nouveau pays et d'étranges nouveaux conles.

Ce produit de la gamme est conqu comme une aide pour le
Maitre de Jeu oui désirerait faire iouer des scénarios ou des
campagnes situés dans les Terres'du Milieu de J.R.R. Tolkien.
Les modules d'aventures sont des études complètes et prêtes
à jouer sur des régions très précises, et sont prévus pour être
utilisés avec un mlnimum de travail additionnel. Chacun d'eux
lourni des informations chiffrées fondées sur les systèmes
d'aventures lantastioues du Jeu de Rôle des Terres du
Mitieu (JRTM) el de Rolemaster (RM) -il s'agit d'un sys-
tème de jeu plus complexe que le JRTM et non encore traduit
en franqâis.' Les môdules'sont toutefois adaptables à la
maiorité des principaux jeux de rôle. ll laut souligner que les
coôseils donnés ne soni pas absolus, mais doivent être des
aides à votre créativité.
L'oeuvre du Professeur Tolkien

Chaque module est le résultat d'une recherche approfondie
et essâie de orésenter les lameux modèles associés à I'oeuvre
de Tolkien. 'Des données rationnelles de linguistique, de
culture et de géologie sont utilisées. Les éléments
d'interprétation n'ônt éte intégrés qu'avec de grandes
précautions et uni- quement lorsqu'ils entraient dans des
motifs et des schémas préexistants. l.C.E ne prétend pas que
son interprétation soit la seule ou la meilleure possible ; nous
espérond plutôt donner-au lecteur I'impulsion de la procédure
créatrice et I'at- mosphère de la région concernée.

Souvenez-vous oue les sources d'information sont en dernier
ressort les ouvrag'es du Proleseur J.R.R. Tolkien. Les publi-
cations posthumes, éditées par les soins de son fils Christo-
pher, apportent un éclairage'supplémentaire sur le monde des
Terres du Milieu. Ces modules sont dérivés de "Bilbo Ie
Hobbit" et "Le Seigneur des Anneaux" ; c'est ainsi qu'ils
ont été conqus et doËc aucune contradiction ne doit apparâitre
avec une quelconque des autres sources.

1.1 DEFINITIONS ET TERMES

Les abréviations et termes suivants sont utilisés dans ce
produit de la gamme.

1.11 ABREVIATIONS
Les abrévations sont données dans I'ordre alphabétique à

I'intérieur de chaque catégorie.
L€s syslàmos de ieu

JRTM.................. Jeu de Rôle des Terres du Milieu
RM....................... RolemastEr

Caractérisliques des personnages

AD....................... Auto-discipline fBtt)

4G............................. Asilité (RM et JRTMqq ..... C6nstitirtion (RM et iRTn|
Ey Empathie (RM)
Fo...'........................ Forbe (RÀ/1 et iRTM)
G............................. tntettisènce (JRTM)
!T= tntulti-on 1Rt',,t er JRÎM)
\,1F Mémoire (RM)
qR ... Présence (RM et JRTM)
RA........................... Rapidiré (RM)
ES............,...,.......... Raisonnemerit 1RM1
Termes de ieu
4M..................."....... Arts Martiaux
8D....'.....'.'.............. Bonus Défensif
8o..........'..'..........'... Bonus offensif
9..-.................... Caractéristiques
CR1T........................ Coup CritiqLie
D............................... Dé du Dés
JR.............. ... ..'....... Jet de Résistance
:JR.AF..............."....... Jeu de Rôle d'Aventures Fantastiques
MJ:....... .... Maitre de jeu
MM.....'..................... Mouvemeht en Manoeuvre
Àrod.......................... Modificateur ou Modification
Niv ... ........ ... Niveau (d'expérience d'un sort)
pb...........'."............. Piècedebronze
pc............................. oièce de cuivre
PC............................ Points de coup
pe'...'........................ Pièce d'étain
pt..........................'... Pièce defer
pj....................'...'...^ Pièce de Jade
PJ..................'...'..... Personnage Joueur
pm...........'.'....'......... Pièce de mithril
PNJ................'......... Personnage Non Joueur
po............................ Pièce d'or
PP............................. Points de pouvoir
R............................... Rayon
Rd............................. Round (période de 10 secondes)
TA............................. Type d'armure
Terme des Terres du Milieu
A............................... Adûnaic
Cir............................. Cirth ou Certar
2 A ........................... Deuxième Age
Du ............................ Dunlending
E .............................. Edain
E1........................ Eldarin
Es............................ Easterling
H.............................. Hobbit (variante du Westron)
Har.......................... Haradrim
Hob.......................... Bilbo-le-Hobbit
Kd............................ Kuduk (ancien langage Hobbit)
Kh............................. Khuzdul (langage nain)
NP........................... NoirParler
Or ............................ Orque
14........................... PremierAge
O..........................-.. Quenya
4 A ........................... Ouavième Age
R.............................. Rohirric
Rh............................ Rhovanion
S.............................. Sindarin
SdA ......................... Le Seigneur des Anneaux
Sy ............................ Sylvain
Ten9 ........................ Tengwar
3 A........................... Troisième Age
V.............................. Variag
W ............................. Westron (langue commune)
Wo........................... wose (Druedain)

1.12 Définitions
La majorité des termes uniques et traductions de Bilbo le Hobbit el du

Seigneur des Anneaux ne sont pas donnés ci-dessous ; vous les trouverez
dans les chapitres appropriés.
ANDUIN (S. "Longue Rivière") : La grande rivière qui naît dans I'Ered Mithrin
(S."Montagnes Grises") de Rhovanion et qui coule vers le sud pour se
déverser dans la Baie de Belfalas.
ClRlTl{ ITHIL (S."Col de la Lune") :Le principal col joignant Minas lthil et la
Tour de Cirith Ungol, par lequel les lransferts de troupes et le transport de
marchandises sont etfectués. ll esl plus facile à traverser, de beaucoup, que
celui de Cirith Ungol (cf), un chemin adjacent et pratiquable épisodiquement.
Après la chute de Minas lthil, il était désigné comme "le col de Morgui" et par
conséquent élroilement surveillé et gardé par les serviteurs de Sauron.
CIRITH UNGOL (S."Col de I'Araignée") : Un chemin ancien, étroit et venteux,
qui est fondamentalement parallèle au Cirith lthil, quoiqu'ii soit plus abrité. Une
partie de son parcours travers I'AnVe de SHELOB.
DEUXIEME AGE (2A) : Le deuxième âge reconnu des Terres du Milieu. ll

commence avec la chule de Morgoth, la découverte des Havre Gris et de

Lindon. Cet âge s'achève en 2A 3441 lorsqu'Elendil et Gil-Galad renversèrent
Sauron, qu'lsildur s'empara de I'Anneau unique, et que le Seigneur Ténébreux
et les Nazgul se mêlèrent aux Ténèbres.2A est utilisé pour indiquer les dates.
DUNEDAIN :Ces Hommes du Haut lurent ceux parmi les Edain ("pères des

hommes) qui s'installèrenl sur l'île-continent de Numenor, loin à I'ouest des
Terres du Milieu. Les Dunedain conquirent evou colonisèrent de nombreuses
régions le long des côtes ouest, sud et est d'Endor pendant le Deuxième Age,
el étaient de grands seigneurs parmi les hommes. MaJheureusement, leur
grand désir de puissance (au moins pour certains d'entre eux) amena la

destruction de leur patrie au milieu du Deuxième Age. Cene "chule" fut le
résullat de leur invasion des Terres Eternelles et de leur défi aux Valar. Ceux
que I'on a appelés les "Fidèles" s'opposèrent à cene ligne de conduite el à la
haine contre les Elfes, et furent sauvés quand I'î le sombra.



lls ont créé plus tard les royaumes de Gondor et d'Arnor (au Sud et au Nord
des Terres du Milieu du nord-ouest). De nombreux "infidèles" survécurent dans
les nombreuses colonies que les Dùnedain avaient fondées dans les temps
plus heureux (par ex. les "Nùrménoréens Noirs" d'Umbar). Le lerme "Dùnedain"
se réfère aux Nùménoréens et à leurs descendants vivant dans les Terres du
Milieu, des groupes qui possédaent une considérable lorce physique et
menlale, une grande longévité et une riche cullure londée en grande panie sur
des bases elfiques. lls sont, à I'exception d'un groupe d'Edain, un
rassemblement d'hommes avec une culture relativement évoluée el des traces
de sang elfique, qui ont apporlé leur aide durant les guerres contre À/brgoth au
Premier Age. S."Edain de I'Ouest'. Sing. : Dùnadan.
GONDOR (S."Pays de Pierres") : Le grand royaume Dùnadan qui s'étend à
I'ouesl du lvlordor. ll comprend de nombreuses régions parmi lesquelles
l'lthilien, entre le Mordor ell'Anduin, ainsi que I'Anorienà l'est et au nord de la
pointe orientale de I'Ered Nimrais (S."Montagnes Blanches").
ITHILIEN : Région du Gondor fondée par lsildur en 2A 3320 (opposé à
l'Anorien londé par Anarion). Elle s'étend dans l'étroit territoire compris enlre
I'Ephel Dùath et L'Anduin. Terre riche et fertile, L'lthilien est le "Jardin du
Gondor".
MOROOR (S."Norr Pays') : la haute terre à I'est de I'Anduin, qui esl gardée au
nord par I'Ered Lithui (S.'Àrontagnes de Cendres") et à I'ouest et au sud par
I'Ephel Dùath (S."Clôture d'Ombre"). Ces deux chaînes de montagnes se
rejoignent au cirque d'Udln. Envahi très tôt par le Seigneur Ténébreux,
Sauron, vers l'an 2A 1000, le Mordor lui est toujours resté âssocié. Entre 2A
3341 et 3A 1636, les armées du Gondor gatdaient le pays, mais, il y a peu, la
surveillance a été supprimée et les seivants de Saùron ont cohmencé à
revenr r.
OROUES : Originellement créés par Morgoth au Premier Age, ces créatures
sont rapidement devenues les servants des Ténèbres. ll edt probable qu'ils
n'étaient pas, d'une façon inhérente, maléfiques, mais prédisposés
culturellement et menlalement à la "mauvaise vie'. La légende dit que leurs
ancêtres étaient des Elfes que I'Ennemi Noir corrompit dàns leurs esprits et
dans leurs chairs.
ll y a deux types d'orques : les inférieurs ou Orques communs, dont la taille
moyenne se situe entre 1,20m et 1,50m et qui arborent une face grotesque
ornée de crocs, et les Orques supérieurs ou Uruk-Hai, qui atteignent une talle
de 1,80m et qui ont une apparence plus "humane". Tous sont de silhouette
lourde et possèdent des bras longs et graciles ainsi qu'un cuir épais.
Elevés en t.int que manoeuvres et guerriers, les Oques respectent peu de
chose hormis la force brutale. lls sont plus efficaces sous le conlrôle d'une
"volonté concentrée". lls sont tous, sans exception, cannibales, assoiffés de
sano et cruels. lls ne se sentent oue oeu concernés oar l'oroanisation sociale.
En -général la petite tribu, sous la férule d'un chel puissànt, est la norme
unitaire. Chaque clan utilise son propre dialecte. La plupart d'entre eux sont
des forgerons de valeur. Leur habileté à travailler le métal esl difficilement
comparable. Bien que I'aspect de leurs oeuvres soit souvent pauvre, le travail
en est excellent..lls font cependant rarement des objets qui ne soient pas à
destrnatron guerrière.
Les Orques inférieurs naissent, vivent, combattent et meurent dans I'obscurité.
lls délestent la lumière et sont aveuglés par le plein soleil. Les Orques
supérieq*rs furent plus attenttvement créés et peuveôt aoir dans la lumièré du
jour. Leùrs capacités à parler, à s'organiser, à raisonnei et à combaftre sont
supérieures à celles de leurs cousiné. Certains prélendent que les Uruk-Hai
sont le produit de la Main Blanche de Saruman, et qu'ils élajeni primitivement la
progéniture d'hommes et d'Orques. ll apparaît cependant qu'ils se levèrent
d'abord dans le Mordor et que leur liqnée n'a rien à voir avec les Seconds Nés.
Tandis que les Orques inférieurs ailectionnent les cimeterres courbes et les
haches malignes, les.Uruk-Hai portent des épées droites et une très grande
vanete d armes supêneures.
OUATRIEME AGE (4A) : le quatrième âge reconnu des Terres du Milieu, ou
"Age des Hommes". ll commenea aveC le passaqe de la mer des Trois
Anneaux. Pendant le Quatrième Age, la plupari des Ëlfes quinèrent les Terres
du Milieu pour rejoindre les Terres Eternelles ; les autres ràces non humaines,
telles que les Nains et les Hobbils, commencèrent à rechercher I'isolement car
leurs coutumes n'étaient plus comprises des seigneurs du continent, les
hommes.
TROISIEME AGE (3A) : le lroisième âge reconnu des Terres du Milieu. ll
commença après la détaite de Sauron, résultat de la Dernière Alliance des
Hommes et des Elfes, et s'achève en 3A 3021, lorsque les Gardiens de
I'Anneau traversèrent la mer (depuis les Havres Gris). L'atiréviation en est 34.

1.13 Conversion des points de coup
et des bonus

Pour convertir des valeurs de pourcentage dans un systè-
me de 1-20, une règle simple est : pour chaque +5 sui une
échelle de 1 à 100, vous avez un +1 sur un D20.

Les valeurs en Points de Coup données dans ce module
représentent la douleur générale et les traumatismes. lls
recouvrent plus les bleus et les petites coupures que les
plaies. Le système des Coups Critiques est utilisé pour
couvrir les plaies importantes et les coups mortels. Les
Points de Coup infligés ici sont moins importants que dans
les systèmes de jeu oùr la mort survient lorsque les Points 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.S.R. lnc., 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.

1.14 Conversion des caractéristiques
pour tous les principaux systèmes

dE JRAF.
Toutes les caractéristiques et les informations chiffrées

utilisées dans ce module sont données sous la forme de Jets
Sans Limite, sur une base de 1-100. lls sont conÇus pour
I'utilisation de dé de pourcentage (D100). Utilisez le tableau
ci-dessous pour déterminer les bonus appropriés ou pour
convertir les résultats de 1-100 dans une échelle compatible
avec les systèmes n'utilisant pas les pourcentages.

Caractéristique Bonussur Bonussur CaractéristiqueCaractérislique
l-100 le Dlfi)r lc D20 }lt 2-12

102+
101

100

98-99
95-97

90-94
85-89
75-84
60-74
40-59
25-39
t5-24
l0-14
5-9

3-4
2

I

+35
+30
+25
+20
+15
+10
+5
+5

0
0
0

-5
-5

-10
-15
-20
- t(

20+
l9
l8
t7
l6
l5
l4
t3
t2
l0-l l
9

8

7

6

5

4
4

l7+
l5-16
l3-t4

t2

+7
+6
+5
+4
+3
L',

+l
+l

0

0

0

-l
-l
-,)
-3
-4
-4

ll
t0
9

8
,|

6

5

4
J

2
2

t Si approprié, ce bonus varie avec la race.

1.2 Légende de la carte en couleurs

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
(6)
(7)
(8)
(e)

(10)
(11)
(12)

(13)
(14)
(1s)
(16)
(17)
(18)
(1e)
(20)
(21\

2.5 cm = 32 km
Montagnes = -a..E/]$.-
Collines = ffi
Forêts mixtes = ffi
Forêts dô résineui'l @
haies, taillis, lourrês = /
Fleuves =-
Rivières =,-"
Ruisseaux = /-
cours d'eau intermittents ='r"''
Glaciers et coulées de glace = à.n
Champs de neige de montagne et régions enneigées
n'ont pas de représentation en couleurs
Routes Principales = -/-
Routes secondaires
Chemins/pistês = r""..'
POntS = -.e--Gués = æ
Cités = h
Villes =' '.S
Manoirs, auberges, petils villages = ^
Citadelles et grands complexes fortifiés = +^

Petits châteaux, places fortes, tours, lorts = 
^Monastères = ^Observatoires = I

Tumulus et lieux de sépulture = '.t
Grottes et entrées de cavernes = ^
Buttes et plateaux = Ê
Lacs = G
Dunes = --v.:i:;:
Terrain très accident6 -'i;;'.f'l
Désert = ',11:,.;,..,

Hauts-fonds = ..r
Récifs =--""
Ruines = .'.
MâiàiJ"t régions marécageuses = +1:*;
Jungle =.ffi .. -r--.iiÈLacs asséchés ou périodiques = i#ij-
Flancs de crêtes escarpées et coteaux = É
Villages marécageux = .r
Tour de guet = f

3e)
40)



2.0 lntroduction et Environnement
2.1 lntroduction

Minas lthil se repose sous la lune montante, sereinement iqno-
rante de la terreur qui commence à sévir dans les paraoes-des
Montagnes de I'Ombre. Les voyageurs, entrant dans là valiée de I'
Ithil en 3A 1640, peuvent comtempler les lumineux murs de marbre
et la tour élancée de cette fameuse métropole, la flèche reflétant
les rayons de lune qui illuminent la vallée dtune'obsédante lumière
éthérée. lci sur le pont blanc de I'lthilduin et entre les prairies fleu-
ries de chacune de ses berges, les splendeurs du soii attirent I'at-
tention. Des milliers de lantérnes vacillantes promettent sécurité et
repos au voyageur fatigué.

A Minas lthil, les hommes sont replongés dans la mémoire de
leur gloire d'autrefois. Maintenant, depuisla Grande Peste d'il y a
quatre ans, nombre de villas sont occupées par des fantômes dâm-
nés. Malgré cela, personne n'avait prévu que cette cité de beauté
était destinée à devenir Minas Morgul, ville rêdoutée pour ses morts-
vivants et domaine effravant des Mazoû|.

Les dangers croisseni de jour en jéur. Celui qui dépasse le pont
blanc sur I'lthilduin entame l'âscensiôn d'un sentier sur le côté hord
de la vallée. Bientôt, il atteint une série d'escaliers montant dans les
Montagnes de I'Ombre et, après cela, parvient à un col dont le nom
retentit d'un mal très ancien : Cirith Unqol, la Crevasse de I'Arai-
gnée. Au bout d'un tunnel sombre et nàuséabond, au sommet àu
col, se terre une monstruosité très âgée, la dévoreuse d'Hommes
et d'Elfes - Shelob, la plus grande des Grandes Araionées. Au-delà
de l'antre de Shelob, le paysage étrange et désolé du Mordor,
I'ancien domaine de Sauron,'s'éténd raidè et laid comme une laroe
cicatrice. Autrefois les troupes du Gondor qardaient ce oavs du m"al
mais, depuis la Peste, la'surveillance a été abandonhéé. Désor-
mais, seule une garnison squelettique gondorienne resle oour tenir
la formidable Tour de Cirith Unqol qui orotèqe les cols de I'ouest du
Mordor. En ces temps de Qéclin du Gbndoi les Orques, les Troils
et d'autres créatures des Ténèbres osent rôder en vùe des murs de
la Tour.

A une des extrémités du pont se dresse Minas lthil. orande et
fière, oflrant refuge et plaisiis. A I'autre extrémité s'éie-ndent les
périls de Cirith Ungol et du Mordor, oir les coeurs vaillants et
habiles peuvent gagner la renommée - oùr perdre la vie en s'v
essayant ! lci se rencontrent la civilisation et'la sauvagerie, et le's
aventures se trouvent à moins d'un jet de pierre.

2.2 Le pays

2.21 Géographie physique

L'Ephel Dùath (S."C/ôture de I'Au-delà Ombreux") est iustement
nommé en langage commun les Montagnes de I'Ombre, car elles
projettent leurs ombres oppressantes sur toute autre chose de
cette région des Terres du Milieu. Cette partie de la longue chaîne
de.montagnes de 1260 km borde le Mordor à I'ouest, séparant le
Noir Pays de I'lthilien, province du Gondor, et est en certains
endroits seulement éloignée de 32 km de la rivière Anduin. Allant
du nord au sud, I'Ephel Dirath s'élargit, jusqu'à atteindre 32 km à
proximité de Minas lthil. Cependant ces montagnes sont quelques
peu plus basses que les Monts Brumeux ou ôue les Môntadnes
Blanches (comme le met en évidence I'absence de neiges éter-
nelles à leurs sommets). Elles ne sont pas pour autant urie simple
palissade, avec certainé de leurs pics ôui iulminent a Zaoo À.'La
face à-pic qu'elles présentent aux leires orientales est la plus
accidentée, créant une. barrière quasi infranchissable entrè le
Mordor et le monde exlérieur.

Les preuves des convulsions volcaniques qui soulevèrent I'Ephel
Dùath, il y a longtemps de cela, abondent, cai les roches métariror-
phiques noires prédominent tout au long de la chaîne montagneu-
be. Les plissements et les lailles sont alccentués dans ce màssif ;

des crevasses transversales coupent les lalaises en de nombreux
endroits sur le versant est, comme si elles avaient été fendues par
la hache d'un géant. La traversée de I'Ephel Dùath, en dehors des
cols, est impossible pour quiconque, excepté les alpinistes les plus
expérimentés et les mieux équipés.

Parallèlement à la face orientale de I'Ephel Dirath, séparée de lui
par un profond précipice, courl la crête du Morgai : la "Clôture"
intérieure du Mordor. Cette chaîne de montagnes est nettement
plus basse que I'Ephel Diiath - s'élevant seulàment de 450 m au
dessus du plateau intérieur du Mordor, æpelé Gorgoroth - et est
large d'à peu près I km. Le morgai, cependant, est à peine moins
accidenté que les Montagnes de I'Ombre et comporte de nombreux

vallons sombres, des. versants déchiquetés et des pitons
rocheux. Les éboulis instables rendent'périlleuse I'ascénsion
jusqu'au sommet d'une crête.
. Une uniq.ue rivière traverse la région. L'lthilduin (S.,,Rivière

de la Lune") prend naissance sur leé versants occidentaux de
I'Ephel Dtrath, accumulant la force des ruisseaux de montaone
landis. qu'elle creuse une profonde gorge. Elle s'écoule aiors
enlre tes bras ouverts des montaones de I'lmlad lthil /s. "vallée
de la Lune") longue de 22,5 km', et coupe I'lthilieri en Oôui
provinces, celle du Nord et celle du SuO. La rivière coule
encore suj 32 km, jusqu^ à rejo_indre I'Anduin sous Osgiliath, au
nord de I'Emyn Arnen (S."Ccjllines Rovales,,). Bien oué I'lthilien
soit longue de 56 km ei qu'elle soit étioite, ses rives escarpéei
et ses eaux au cours puissant la rendent difficile à traverèer à
gué. De nombreux cours d'eau plus petits dévalent le versant
occidental, plus doux, de I'Ephel Dùrâth vers I'lthilien, formant
une multitude de petits lacs et étangs ; à I'opposé, sur le ver-
sant oriental des montagnes, les cours d'eau sont rares et oré-
cieux. On peut trouver-d'occasionnels ruisseaux dans le Mor-
gai, qui forment des étangs-..sombres et stagnants dans les
vallons, et, par moment, un filet d'eau qui s'éèoule d'une cre-
vasse transversale dans les parois orientales de la montaone.
Le précipice entre I'Ephel Dùath et le Morqai renferme lË lit
d'un ruisseau, se dirigeant vers le sud, à jec durant la olus
grande partie de I'année ; le versant du précipice remontè en
qente douce vers le. nord. Au-delà du Morgài, le plateau de
Gorgoroth est complètement dépourvu d'eaul

Les cendres volcaniques ddnnent en qénéral naissance à
des terres fertiles. lci, cdpendant, les bienlaits de la nature àni
été accaparés par un veisant. Grâce à la douceur de la oentÀ
occidentale de I'Ephel Dirath, l'érosion a déposé un riche'taois
de terre sur les collines de I'lthilien, particiJlièrement dans'sa
partie nord. Parce que les conditions drâoqraphioues ont emoê-
ché I'apparition d'un tel phénomèné dâni l'èst, le sol'du
Mordor est peu épais et pauvre, d'une consistance sablon-
neuse et manquant d'éléments nourriciers. Dans les réoions
les plus hautes du Morgai et dans le Gorgoroth, la roche inère
est apparente, et rien ne peut pousser.

2.22 Cltmal
Les conditions climatiques régnant sur les versants est et

ouest de l'Ephel Dirath. sont en perpétuelle opposition. Les
vents du sud-ouest, qui sont doririnànts, amèôént régulière-
ment des nuages lourds de pluie depuis la mer, mâis les
montagnes agissent comme une barrière climatique. faisant se
déverser toutes les précipitations sur la fertile lttiilien. Lorsque
la pluie atteint la frontière du Mordor, les riqoles ordinairembnt
à sec du Morgai et le précipice en contràbas subissent une
inondation instantanée, un brocessus plus destructeur oue
bénéfique pour la laible couche de terre, et danqereux oôur
quiconque est pris dans les régions les plus bas-ses. Tândis
que I'lthilien bénéficie de plus d'un mètre de orécioitations an-
nuelles, les régions du Mordor bordant le platôau d'e Gorooroth
n'en reqoivent.pas plus de 17,5 cm par ah. La pluie tombe en
moyenne un jour sur trois sur I'lthilien, alorô que dans le
Mordor ce n'est seulement ou'un iour sur dix.

En lthilien, les saison's offient les conditions les olus
délicieuses : des hivers tempérés, des étés chauds, mais éans
excès, et I'habitude est aux printemps et aulomnes se
prolongeant. (Un printemps en lthilien est une expérience à
savourer !). Juste au-delà des montaqnes, la réqion la olus au
nord du Mordor est un désert aride, â peine cliaud eri eté et
cruellement f roid I'hiver-..Bien que le noriJ du Mordor partage la
même latitude que l'lthilien, cé contraste étonnant oiovieàt de
I'altitude plus élevée du plateau de Gorqoroth, de l'âbsence de
I'effet modérateur de la moindre massé d'eau et de l'échauf-
lement aussi bien que du refroidissement rapide du sol sec du
Mordor et de ses roches à nu. Des tempérâures extrêmes se
rencontrenl, dans le Mordor, aussi bien [e jour que la nuit avec
une variation courante de 22' C ou plus.'(ll edt conseillé aux
ygyageurs d'emporter avec eux des vêiements adaptés à
diverses saisons). Plus haut dans I'Ephel Dùath on doh, bien
évidemment, s'attendre à des tempéàtures plus basses, une
baisse d'environ 2 degrés tous les 3OO m d'élévation.

L'lthilien bénéficie de déplacements d'air réguliers, dus aux
vents dominants venant de la mer et aux courants nés des
échauffements et des refroidissements de I'Anduin. La cir-
culation de I'air dans le Mordor esl plus restreinte, en grande
partie à cause des montagnes qui le bordent sur trois cdtOs. R
cause de I'absence d'humidité, I'air est particulièrement sec,
laissant dans la gorge une certaine amertùme et un goût âcre.



. Yestarë (jour intercalaire = Yule)
'1. Narwain -7' à7'
(hiveo (neig€/pluie, 40%)'

2. Ninui -12' à4'
(hiveo (neige/pluie à 45%)

3. Gwaeron -9' à 7'
(hiver) neige/pluie à 407d

4. Gwirith -4' à 13'
(printemps) (grésil/pluie à 40ol")

5. Lothron 2' à 18'
(printemps) (pluie à 35%)

6. Norui 10' à 21'
(printemps) (pluie,30%)

. Loende (iour intercalaire = Milan)
7. cerverli 16' à27'

(été) (pluie,2s%)
8- Urui 't8' à32'

-9' à4. _1' à7'
(Srési lijl 

Tei.4s%) 
(ne'i9e,plqie,grésil, 10e/d

( reige, pluie, s$/d (rEge, duie, gésrl, 2gd' --9. à 7. -.t' à7'
(grésil, pluie,.4sol') (grésil,.pluie,20 %)

(grésil, pluie, 45') (grésil,-pluie, 25%)._ 2,.à18. 4. à 16.
(oluie 35%) (pluie, 15%)"10' 

à 18' 7' à24'
(pluie,30'/d (Pluie, 10%)

Calendrier et diagramme climatique
MOIS ITHILIEN ERED MITHRIN GORGOROTH jusqu'au plateau de Gorgoroth, d'où la route de Sauron mène

à la Montagne du Destin et à la Tour en ruine de Barad-Dûr.
lmmédiatement avant ce pont de pierres, deux routes conver-
gent dans la même direction que la route principale. L'une
monte abruptement vers le nord à travers les contreforts
orientaux de I'Ephel Dùrath, vers la Tour de Cirith Ungol.
L'autre, un long escalier creusé dans la roche, descend
rapidement vers le {ond du précipice et permet ainsi d'em-
prunter une piste en terre battue qui mène vers le nord, le long
de la beroe occidentale d'une rivière asséchée.

Autrenient il existe le col, le plus haut et le plus tortueux, de
Cirith Ungol (S."Crevasse de I'Araignée'). Au point culminant,
entre I'Escalier Sinueux et la Crevasse, la passe est haute de
plus de 1600 m, plus élevée encore que la cime de la
Montagne du Destin en Mordor.

2.3 Plantes et animaux.

2.31 Flore

L'lthilien du Nord mérite son surnom de "Jardin du Gondor..
Arbres, arbustes et plantes remarquables prospèrent ici dans
la plus grande variété, grâce à un sol riche et bien drainé. Une
lorêt composée d'un mélange d'arbres à leuilles caduques et
de conifères, essentielleent des sapins, des cèdres et des
cyprès, s'étend entre les plus basses pentes de I'Ephel Dùath
et le cours de I'Anduin. A I'approche de la lisière sud de la
forêt, sur chaque rive de l'lthilduin, les arbres deviennent plus
grands et plus dispersés : hauts chênes-verts, mélèzes, frênes
el chênes prédominent. Des clairières et des prairies herbeu-
ses se trouvent disséminées, de-ci, de-là, dans la forêt, déco-
rées de buissons, chargés de baies, et d'une débauche de
plantes fleuries. Des mousses offrent un lit naturel sur les
berges d'étangs ombragés. L'lthilien du Nord est un paradis
pour un herboriste, oir les senleurs douces et âcres de plus
d'une centaine d'espèces parfument I'air et calment le coeur,
entouré de "la beauté des dryades échevelées". Nombre d'
herbes sont originaires de cette région, mais d'autres ont été
plantées ici par les Dùnedain du Gondor, qui les avaient ra-
menées de Nùménor ou d'autres régions des Terres du Milieu.
Si quelqu'un se trouve être malade ou blessé, il ne fait aucun
doute que le remède est à portée de la main.

Au-delà des berges de I'lthilduin et des pentes de I'Emyn
Armen, on trouve une région agricole et pastorale. De la
bruyère et des bois clairsemés délimilent la frontière avec les
grandes étendues ondulantes de I'lthilien du Sud.

Ç" qlri existe de vivant dans les vallons du Morgai. est
continuellement engagé dans un âpre combat pour survivre.
Des arbres chétifs et rabougris, des toulfes grossières d'herbe
grise et une mousse désséchée survivent dans cette région
exposée aux vents, apparemment hantée. Les plus courants
sont les buissons épineux à I'ordonnance inextricable, qui
retiennent précieusement I'eau et les éléments nutritifs. Ces
buissons lleurissent pendant le bref printemps, apportant une
lueur de beauté dans la désolation du Mordor, au détriment des
autres formes de végétation des alentours, qu'ils étouffent.
Mais même la région aride du Morgai retient I'attention en
comparaison avec l'épouvantable vide du plateau de
Gorgoroth, qui est dépourvu de toute végétation, même de
lichens.

2.32 Faune

L'abondante végétation de I'lthilien permet une grande
population animale. Les petits herbivores et carnivores, tels les
lapins, les renards, les belettes, etc, prévalent. Les poissons
sont abondants dans les cours d'eau et les lacs. Des douzai-
nes d'espèces d'oiseaux nichent dans les arbres et le long des
berges des cours d'eau de I'lthilien du Nord. Plus au sud, de
plus petits oiseaux servent de proies à de grands prédateurs
aériens, comme les aigles ou les laucons, qui tournent lrès
haut au-dessus des plaines en quête de nourriture. Des
cervidés et des sangliers vivent dans les forêts de I'lthilien du
Nord, offrant un gibier de bonne qualité aux chasseurs. A vrai
dire, les hommes sont les seuls chasseurs à grande échelle, et
ils 6nt exterminé le oeu de orands carnivorés oui v vivaiént.
Ainsi, I'lthilien du Nôrd est devenu une sorte de réserve de
chasse, bien approvisionnée.

(été) (pluie,20%) + (pluie, 25%) +
9. lvanneth 16'à27' 16'à29'

(été) (pluie, 10%) + (pluie,20%) +
10. Narbeleth 10' à24' 10' à24'

(automne) (pluie, 25%) (pluie, 30o/d +
11. Hitui 4' à '16' 2' à 16'
(automne) (pluie,30%) (pluie,40%)

12. Girithron -1' à 10' -4' à7'
(automne) (pluie,35%) (grésil, pluie, 45%)

. Menarë flour intercalaire = Findelan)

18'à24'
(pluie,3O%) +

21' à 35'

18' à 29'
(pluie, 5%) +

16' à 35'
(pluie, 10%) +

16' à 4:l'
(pluie à 57d +

4'à24'
(pluie, 5%) +

2'à16'
(pluie, 10%)

-4' à7'
(grésil, pluie, 10%)

.Probabilité de précipitation par jour. Le type de précipitation dépend de la
température de la journée, calculée par le MJ chaque matin. Partez simplement
de la fourchette mensuelle de lempératures et lancez les dés pour connare la
température exacte; par exemple, un résultat de 75 voudra dire que la
température est de 13' si le mois est marqué par une différence de 12' entre 4'
et 16' : 13' correspondant aux trois-quarts (75%) de la fourchette. Les
Drécioitations suivant latemoérature sont : neioe - en dessous de 0': orésil à0':
i:luie'- au-dessus de O'. Si la température indique de la neige, lancéz-les dés à
nouveau;un résultat de 0l = grèle; 02.05 une tempête de glace. Si la
température indique de la pluie, lancez les dés à nouveau : un résultat de 01.05
signifie des orages.

Les échauffements et les refroidissements de I'Ephel Dùath
donnent naissance dans la journée à des courants ascendants
et la nuit à des courants descendants d'une force effroyable ;

le voyageur peut craindre d'être précipité au bas de la monta-
gne lors de son ascension et ferait bien d'assurer ses prises.
Fort heureusement I'Orodruin (Montagne du Destin) est en
général en repos en cet ère, car la fumée nauséabonde de ce
volcan au centre du Gorgoroth masque la lumière du jour et
empoisonne I'atmosphère.

2.23 Routes et cols
Différentes voies de communication se croisent dans cette

région, mettant à profit les chemins tracés par la nature. A la
Croisée des Chemins, une ancienne jonction de routes, juste
un peu à I'ouest d'lmlad lthil, à I'intérieur d'un cercle de très
hauts arbres, le sentier se termine en face d'une colossale sta-
tue en pierre d'un roi de Gondor sur son trône. Courant vers le
nord, sous les contreforts occidentaux de I'Ephel Dùath, se
déroule la Route Nord de l'lthilien, une voie rectiligne, traver-
sant les collines grâce à des niveaux pavés de pierres et fran-
chissant les cours d'eau par des ponts en pierre arqués. Vers
le sud, part la Route du Harad, une très vieille grande route,
servant au lrafic avec les déserts du sud. Vers I'oues1, la
Route de I'Anduin descend par la rive nord de l'lthilduin vers la
métropole en ruine d'Osgiliath. Là, elle traverse le fleuve sur
un pont en pierre aux arches multiples, et continue vers Minas
Anor, la nouvelle capitale du Gondor. A I'est, la Route de I'lthil
monte vers Minas lthil, parallèlement à la berge nord de
I'lthilduin. Même en ces temps troublés, le contrôle du Gondor
sur I'lthilduin reste ferme et toutes ces routes sont bien
entretenues, avec des bornes en pierre pour marquer la

rogression du voyageur.
Une lois que la route de I'est a contourné I'avancée nord des

montagnes, et est entrée en lmlad lthil, elle commence à
montei à pic et passe sur la rive sud de I'lthilduin par un pont
de pierres blanches. De là, la route serpente, en montant à
travers des prairies fleuries, jusqu'à la porte nord de Minas
Ithil, qui est située sur une corniche empierrée débordant
environ de 8 km de I'avancée sud de la montagne sur la vallée.
Après Minas lthil, la route continue encore pendant 15 km
jusqu'au fond de la vallée et rentre dans le col naturel creusé
par le cours de I'lthiduin, Cirith lthil.' A I'intérieur du Mordor, juste à la sortie de Cirith lthil, se
trouve un noeud routier complexe. La route en provenance de
Minas lthil franchit le précipice avant le Morgai sur un puissant
pont en pierre et continue à travers une faille dans le Morgai



Peu d'animaux indigènes habitent la région en bordure
nord-ouest du Mordor, en raison de la rareté de la végétation.
Des insectes, comme des mouches et des mouCherons,
infestent les vallons du Morgai, se reproduisant dans des
mares d'eau stagnante. ll n'existe que peu d'autres créatures
pour les dominer. Un certain nombre de rongeurs louisseurs
vivent sur les versants rocheux des collines et servent de
proies aux vipères. Des vautours sont perchés sur les falaises
de I'Ephel Dùath, espérant des charognes. Les seuls grands
herbiv'ores sont des bhèvres sauvages- et agressives, fiunies
d'une peau épaisse, qui peuvent ainsi bràver les arbustes
épineux pour avoir à manger et à boire pendant les saisons les
plus sèches. Quelques loups efflanqués, échappés des cages
des Orques, rôdent dans le Morgai, et attaqueni tout ce qu-'ils
ont une chance de terrasser. Aucun animal n'a élu domicile
dans la région de Gorgoroth, où il n'y a rien à manger.

2.33 Grandes Araignées
Un prédaleur monstrueux de cette région mérite I'attention.

Les grandes araignées afleclent beaucoup de régions des
Terres du Milieu, mais leur lieu de naissance se trouve ici. De
Torech Ungol, antre de la mère du peuple maléfique des
araignées, Shelob, celui-ci s'est répandu à lravers'l'Ephel
Dùath, le Morgai et par delà le Mordor, jusqu'à laforteresse de
Dol-Guldur et dans fes ténèbres de Mirkwood.

Les grandes araignées des Terres du Milieu combinent les
caractèristiques des variétés communes des aræhnides, tis-
seurs de toile ou chasseurs. Elles se rassemblent jusqu'à une
quarantaine en de sombres colonnes, démarquani leùrs obs-
cures tanières avec dénormes toiles, d'une 

'soie 
de grande

valeur,_ tendues. entre des rochers et des arbres. Les giandes
araignées possèdent un venin mortel et un aulre paralysant ;
une victime paralysée est ligotée avec soin dans des cordes de
soie, et est traînée jusqu'à la tanière, où elle est en général
suspendue à un arbre ôu à une voute de caverne, ju-squ'au
moment de sa consommation. (Le svstème diqestif de'ces'ara-
chnides géants ne peut en eflèt qu'e supportér la viande frai-
che et vivante). Les grandes araignées n'usent de leur venin
mortel qu'en cas de dangers sérieux ou lorsqu'elles sont en
colère. Une araignée géante est un formidable prédateur noct-
turne, chassant avec ruse une proie en cherc.hant à attraper sa
viclime une fois que toutes les issues sont bloquées par ses
toiles ; elle attaquè en une combinaison de bonds succéssifs et
de courses masquées, avec une vitesse que peu de créatures
peuvent égaler.

Les grandes araignées, qui peuvent atteindre de 1,2m jus-
qu'à 3,2m, communiquent par le biais de grincements ei de
sons sifflants, ainsi que par une télépathie limitée (avec un
rayon de 30 m maximun). D'autres esprits, nantis naturel-
lement ou magiquement de la télépathie, peuvent entrer en
contact avec les pensées des araignées, et ainsi croire qu'elles
sont en train de parler. Lire dans I'esprit d'une araignée est,
bien sûr, d'un fâible attrait, mis à pârt pour appËndre cé
qu'elle comote laire dans I'immédiat. Les orandes araionées
s'ont uniforàément maléfiques et d'une 6asse intellig'ence,
leurs oensées se résumant à la recherche de movens oour
satisfdire leurs appétits. Elles ne sont en aucun cas des
servantes du Seigneur Ténébreux, mais bien les produits d'un
mal indépendant non moins ancien et cruel que lui.

3.0 Politique et puissance
3.1 Histoire

L'histoire de Cirith Ungol commence dans les années noires
du Deuxième Age. A cette époque, peu de créatures vivaient
dans le Mordor, et I'llhilien était la patrie de bandes errantes
d'Elfes sylvains et de nombreux Hommes communs, dont
beaucoup étaient fermiers ou pêcheurs le long des rives de
I'Anduin. Très tôt durant cet âge, après la ruine de Beleriand

lors de la guerre entre les Valar et Morgoth, Shelob s'enfuit
vers le sud afin de trouver une nouvelle tanière. Haut, dans
I'Ephel Dùath, Shelob se cacha et tissa à nouveau ses toiles,
dans une passe que les Elf es appelaient Cirith Dùath
(S."Crevasse de I'Ombre"). S.ayron, le pius grand des protégés
de Morgoth, choisit plus tard le Mordor pour en fairè sa i-or-
leress.e., g-t, aq environ de I'an 2A 1000, commenqa à cons-
truire I'infâme Tour Sombre nommée Barad-Dûr. Les hommes
d'lthilien tombèrent sous son influence, tandis que les Elfes se
cachaient ou bien fuyaient. Le pouvoir qrandisèant de Sauron
fut mis en échec dahs la dernière oéridde du Deuxième Aoe
par I'arrivée de colons nùrménoréens. Bien que les tromoeriés
de Sauron débouchèrent finalement sur I'anéantissemént de
l'île de Nùménor, les Fidèles survivants, de ce pays, s'échap-
pèrent pour rejoindre leurs parents dans les Terrés'du Milieu.
En 2A 3320, lsildur et Anarion, les fils d'Elendil, fondèrent le
royaume Dùnadan méridional du Gondor.

Pendant plus d'un siècle les Dùnedain du Gondor oouver-
nèrent leur Àouveau domaine dans la paix. Gardé à I'oùest oar
la ville-forteresse d'Anarion, Minas Anôr (S."Tour du Soleil"i et
à I'est par la citadelle d'lsildur, Minas ltÈil (S.',Tour de la Lu-
ne"), le Gondor étendit sa puissance sui toute la réoion.
Osgiliath, (S."Citadelle-des-Efoiles"), la capitate du Goà'dor,
prend appui sur les deux rives de I'Anduin et'abrite le plus puis-
sant de.s quatre Palantiri du Royaume Méridional. Dans I'ilqno-
rance des Dunedain, Sauron relagna le Mordor après la cËute
de Nùménor, et, en 2A 3429, ses àrmées envahirènt le Gondor
el prirent Minas lthil par surprise. lsildur s'échaooa. et. oen-
dant qu'Anarion défendait Osgiliath, les armées dej tâ Oéràiere
Alliance des Hommes et des Elfes s'assemblaient. Sauron a-
vait.gravement sous-estimé la puissance de ses ennemis, et,
après une longue et cruelle guerre, les forces du Seiqneur'Té-
nébreux tombèrent sous led coups des hommes dlsibur en
2A 3441.

Pendant les premières années du Troisième Aqe. I'esorit de
Sauron resta dans l'ombre, et I'on pensait en générâ qu'il avait
péri- Shelob se_.cachait toujours dans son aÀtre moniagneux,
capturant des Elfes, des Hommes et des Orques. Les-Dùne-
dain appelaient son domicile redouté Cirith Ungol, la Crevasse
de I'Araignée. Bien que les Dùnedain aient reôrié et remis en
état Minas lthil, la mort inattendue d'lsildur, ein 3A 2, écliosa
pour toujours son importance. Le Gondor, dès lors, demeura
sous la seule loi de la Maison d'Anarion.

Pendant plus d'un millier d'années, le pouvoir du Gondor
s'accrut. Les grandes villes du Royaume Méridional grandirent
en splendeur, tandis que le Mordoi demeurait désolél ses cols
gardés par les formidables forteresses frontières du Gondor
(parmi lesquelles la Tour de Cirith Ungol). La chance du Gon-
ctor commenqa à tourner sous le règne splendide et placide du
roi Atanatar ll Alcarin (3A 1149-1226i). Le'Gondor se iaissa aller
ayant atteint ce qu'il pensait être ses limites, et, parmi les
plaisirs extravagants de ceile époque, on faisait bien'peu pour
maintenir la suprématie militaire lorgée par les prédébess'eurs
conquérants d'Atanatar, les quatre Roi-des-Vaiéseaux. Durant
les règnes d'Atanatar et de ses deux fils indolents, la sur-
veillance du Mordor fut négliqée et les Orques commencèrent
à s'infiltrer dans leurs tanièrés d'autrefois. Sauron, à présent
établi à Dol Guldur sous I'apparence du Nécromancieô, Oéci-
dait du destin du Gondor.

La sanglante guerre civile, appelée la "Lutte Fratricide.,
partagea le Gondor en deux, et fit rage entre 3A 1432 et l43,g.
Nombre de nobles seiqneurs Dùrnedàin et des milliers d'hom-
mes de troupes périrént OanJ tes oàtaittei, iomuàttaÀt, lôit
pour le rebelle Castamir, soit pour le roi léqitime bien oue oour
moitié d'origine Nordique, Eldacar. Osgiliàh et Pelarciir furent
mises à sac. Après la "Lutte Fratricidei', le roi Eldacàr, victo-
rieux mais affaibli, invita ses partisans septentrionaux à une
migration massive, nombre d'entre eux s'étàblirent en lthilien.

.Deux siècles plus tard s'abattit une deuxième et bien pire
calamité, la Grande Peste de 1636, qui prit naissance dans les
provinces de I'est et s'étendit sur la totalité du royaume. Le roi
Telemnar et tous ses enfants périrent ; la mcjrt frappa les
grandes cités du Gondor, y compris Osgiliath. Depuis lréboque
où le fléau s'esl abattu sur le Gondor, celui-ci gît exsàngue,
peu de familles ayant des siens à pleurer.

Le roi Tarondor, neveu de Telemnar, monta sur le trône
durant I'année de la Grande Peste, 1636. ll est jeune, et son
accession au trône a été imprévue ; il n'a pas été totalement
préparé aux vicissitudes de la charge royale. Pourtant, il s'est
sérieusement investi dans la tâche de redresser la ouissance
prisée du Gondor. En cette année, 3A 1640, Tarondoi décida le
transfert de la capitale d'Osgiliath, trop basse, maintenant en



partie désertée et tombant en ruine, à la plus haute et plus sa-
lubre cité de Minas Anor, fait plus inquiétant, Tarondor choisit
aussi d'abandonner la surveillance du Mordor, ne laissant que
quelques garnisons squelettiques dans des forteresses fronta-
lières (le fléau coûta au Gondor plusieurs milliers de soldds
vétérans, et les remplaçants lont désespérément nécéssité en
d'autres lieux). Dans les prolondeurs de Dol Guldur, Sauron rit
triomphalement, une autre étape dans I'accomplissement de
son plan maléf ique ayant été franchie.

3.2 Le royaume du gondor :

Les peuples libres

3.21 Gouvernement
Pour les Peuples Libres qui rejettent les Ténèbres, le

Royaume du Gondor est une forteres'se résistant aux assauts
des Easterlings et des Suderons, et contenant en Mordor le
mal jusqu'ici non réunifié. Le système de gouvernement du
Royaume du Gondor est un mélange d'éléments de monarchie
absolue, de règles constitutionnelles, et de féodalité. Le Roi
(S.Aran, pl. Erain), concentre en sa personne les pouvoirs
exécutif, législatif et judiciaire. Son pouvoir n'est limité que par
I'obligation tacite de soutenir les lois traditionnelles du Royau-
me, qui ne peuvent être changées qu'avec I'accord du Conseil
de la Couronne, un auquste rassemblement des plus qrands
nobles du Gondôr. La C6uronne Ailée et la bannièrè du Hoi, de
sable portant un Arbre Blanc en fleurs couronné de sept étoi-
les, symbolisent I'autorité royale et la tradition. Un monarque
du Gondor peut se dispenser d'être un juge avisé, mais doit
être un grand général, et il doit mener en personne les armées
du Royaume. La monarchie est héréditaire, bien que le Roi
doive bénéficier de I'ovation rituelle du peuple de la capitale
avant de monter sur le trône. Au contraire 
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I'un quelconque des deux sexes pouvait régner, la loi de suc-
cession du Gondor permet aux seuls mâles d'accéder au
trône, et la lignée de la maison royale est de type patrilinéaire,
jusqu'au commencement du Troisième Age, les rois du Gon-
dor sont de la Maison d'Anarion, reconnaiésant leur lignée de-
puis Meneldil, fils d'Anarion.

Le second personnage après le Roi, dans la hiérarchie du
Gondor, est I'lntendanl (5. Arandu4, qui a pour fonction de
gouverner en I'absence du Roi, ou d'assurer'la régence entre
les r{1nes. Bien qu'actuellement la charge d'lntendant soit
conliée à la Maison de Hurin, une qrandê famille noble de
I'lthilien, elle n'est pas formellement lréréditaire. Elle est, en
règle générale, conliée à un vieil homme sage à qui il est
interdit d'aller à la guerre ou de quitter le Royaume.

La Tour de Cirith Unool est lormellement-détachée de toute
province, se dressant â I'intérieur du lvlordor. Elle lait partie
d'une unique et impressionnante ligne de lorteresse assuiant la
Surveillance du Mordor, sous le contrôle direct du Roi. Jus-
qu'au règne d'Atanatar ll, période pendant laquelle la Surveil-
lancé fut pour la première lois négligée, la tâche d'entretenir la
tour se déversa graduellement sur les autorités de I'lthilien. En
3A 1640, le Roi Tarondor confia en totalité la charqe de qarder
la Tour au Prince Ohrondil, qui, de nos jours, déËigne le Ca-
pitaine de Cirith Ungol. Ohrondil voit en ld Tour un côûteux dé-
sagrément dont il faudra se débarrasser dès que la permission
royale pourra être obtenue.

3.22 Forces armées
Minas lthil est la principale forteresse de cette région,

abritant une garnison royale, en place, lorte de 1200 hommes.
Un rassemblement complet des lorces de I'lthilien peut lever
jusqu'à 8000 hommes, mais c'est à peine les deux tiers des
lorces que possédait la province avant la Peste. La plus gran-
de oartie des forces de I'lthilien est loin d'êlre comoosée de
vétérans entraînés. L'lthilien a longrtemps jouit de la iraix, pro-
tégé au coeur du Gondor, et peu de ses habitanls, hormis les
nobles, ont été contraints de maîtriser I'art de la guerre. La
garnison en place dans la Tour de Cirith Ungol, décrite plus en
détails en 5.1 , était auparavanl une lorce d'élite des vétérans
des troupes royales, mais est formée, aujourd'hui, d'hommes
de la province détachés à tour de rôle de Minas lthil.

Les recrues, la catégorie la plus représentée parmi ces mili-
taires, sont extraites parmi les citadins et les paysans qui n'ont
qu'un entraînement limité el qu'on ne lève qu'en temps de
guerre. Dordinaire, les recrues n'ont que peu ou pas d'expéri-
ence des champs de bataille, à moins qu'elles ne viennent d' une
rQTion frontalière qui a fait fæe à une attaque ou à une invasion.

ORGANISATION : Les forces armées du Gondor sont
levées par unités régionales, et I'organisation en est, de ce fait,
souple. Pour I'inlanterie et la cavalerie, I'unité élémentaire est
la "Ligne" de 20 hommes (erfih) commandée par un Ohtarin
(pl. Ohtarrina), un guerrier ayant déjà une certaine ancienneté
et ayant souvent le rang de chevalier. De trois à cinq lignes
fornient une 'Troupe" (Thang) de 60 à 100 hommes sbué les
ordres d'un olficier chevalier, le Thangon (pl. Thengyn\. De la
même faqon, de trois à cinq Troupes de tailles variàbles com-
posent la plus grande unité formelle, la "compagnie" (Otarrim)
de 200 à 500 hommes commandée par un otficier vétéran, le
Capitaine ou Targen (pl. Targaen).

EOUIPEMENT : Les chevaliers de la cavalerie lourde du
Ç 1_dqr portent des cottes de mailles (RM TA 16) ou de plates
(RM TA 19), tiennent un bouclier (Rit BD-20) et sont armés
de lances de cavalerie, d'épées à deux mains et d'épées
courtes (eket). Leurs massives montures sont dressées pour
les heurts tactiques et le combat rapproché, qu'ils affeciion-
nent particulièrement. Les hommes d'armes de la cavalerie
moyenne sont protégés par des cottes de mailles (RMTA 14\,
portent des boucliers et sont armés de lances et d'épées larges.

L'infanterie est la pièce maîtresse des armées du Gondor.
La plupart des hommes d'armes du Royaume sont déployés
dans les compagnies d'infanterie lourde, et équipés de cottes
de mailles (BM TA 14). lls portent des boucliers et sont armés
de lances ou d'armes d'hast et d'épées longues. Quelques
provinces montagneuses préfè.rent..l.es..haches de bataille. De
rares provinces, parmi lesquelles I'lthilien, ont la suprématie
dans leurs compagnies d'archers renommés, qui utilisent des
arcs composites.

Les recrues de I'infanterie légère formenl les troupes les plus
pauvrement équipées, portant de simples armures de cuir rigide
(RM TA 10). lls portent des boucliers et possèdent des armes
peu coûteuses, principalement des lances et des arcs courts.

TACTIOUES : La cavalerie, comme il a déjà été mentionné,
est utilisée aussi bien dans les assauts que dans les escar-
mouches, suivant le poids des montures.'L'infanterie est en-
traî née pour deux types principaux de formations de combat.
Lors d'un assaut le "coin" (Q. Nernehta, S. Dirnaith, littéralt.
"hommes-en-fer-de-lance") est utilisé oour disloouer une lione
ennemie ou pour empèchér la joncticJn de trouies advers-es.
Cette tactique est plus efficace sur terrain plat ou depuis une
position dominante. Le "mur-de-bouclier" (Q. Sandastan, S.
Thangail, littéralt. " Clôture-de-boucliers"'1 est une formation
défensive, constituée de deux rangs successifs qui peuvent,
s'ils sont débordés, unir leurs extrêmes afin de consiituer un
cercle hérissé d'acier. Tenant compte de la vulnérabilité des
armées du Gondor, en majeure partie constituées d'infanterie,
face à une charge de cavalerie lourde, les chefs Dùnedain
tiennent pour impératif de la déployer sur les crêtes et les
terrains surélevés.

Les armées du Gondor sont d'ordinaire supérieures en
entraînement et dans leur discipline, à leurs ennemis. Pour les
chels Dùnedain, la guerre n'est pas seulement un test de
valeur, mais. demande.organisation. et planificalion ; la capacité
du Gondor à entretenir et à coordonner plusieurs armees au
combat a confondu plus d'un ennemi.

3.3 Shelob : I'horreur dans Cirith Ungol
Parmi les entités pernicieuses les plus puissantes, se terrant

dans les ombres des Terres du Milieu, on trouve Shelob la
Grande, "dernier enfant d'Ungoliant, pour tourmenter le mal-
heureux monde" (Le Seigneur des Anneaux, Les Deux Tours).
Son nom, de toute vraisemblance donné par les Orques dans
leur Westron dégénéré, désigne une araignée de sexe féminin,
mais combien cela décrit mal Madame, la reine du mal I She-
lob a traversé trois âges des Terres du Milieu, accroissant
sans cesse sa taille au détriment de ses victimes et touiours
gagnant en pouvoir ; aujourd'hui elle est virtuellement invinci'ble.

Dans I'aspect, Shelob ressemble à ses enfants, les arai-
gnées géantes de I'Ephel Dùath et de Mirkwood. Mais la com-
paraison serait celle faite entre un tigre et un chat de gouttière,
car Shelob est de proportions impressionnantes. De grandes
"cornes" dépassant de sa tête, laquelle est reliée par un
vestige de cou à I'imposant sac bouffi qu'est son abdomen. La
partie supérieure de son corps est noire et parsemée de répu-
gnantes pustules, tandis que son ventre est pâle et luisant.
Shelob exhale une puanteur nauséabonde, semblable à celle
d'une charogne se décomposant. Huit longues pattes se plient
en des articulations recouvertes de nodosités qui s'élèvent



au-dessus de son dos. hérissées de Doils raides comme I'acier.
Chaoue Ddte ss termirie oar une oriffe dure comme fer. Dans son
inteoialité. Shelob est lorioue de àueloues 6 m : chacune de ses
pattés, étiiée à son ma,rirËum, dtëint les 5.4 m.'Son corps entier
bst enveloooé d'un cuir aux nombreuses éoaisseurs.'dont les
reolis oeurieint se contracter Dour oermettre à Shelob he olisser
son a[idomen dans d'élroiteslailled et crevasses. Aussi réËistant
ou'une armure de olates. son cuir est oour ainsi dire imoéné-
tiable. même oour'l'éoéô la olus dfutée et la olus fortôment
maniée : il est'éoalem'ent inse'nsible à toutes les'armes hormis
les armés enchâôtées maoiouement contre les choses maléfi-
ques.. Lorsqu'il est-entaillé,Ieborps de Shelob vomit une sécréti-
on Ercrde verl-raunâÎre-

Le olus rémarouôle de tout est encore les deux orandes
oraooeë d'veux de'Shelob. avec leurs multioles læette5: elles
ëorit'éclairées de I'intérieui par une oâle flamme blanche. Même
dans I'obscurité la plus complète, Shelob peut voir très bien, et
ceux oui s'aventureint dans son antre verroht en oremier lieu ses
veux ciui ne clionent iamais. annoncant son aoorôche. La lumiàre
ôu olein iour. o'u l'éoirivaledt maoioûe. oeut iéoendant I'areuoler
teniporairem'ent, et'la cuisante-dôulérir causée par la lumiêre
vive est suffisante oour I'amener à romore le combat. Les veux
de Shelob sont son ooint vulnérable et'oeuvent être oercéé oar
uns arme normale si elle est dirioée sÙr cette cible'soécifioue.
Ses oattes sont âralement moinsbien orotérrées oue le restei de
son 'coms et oeu-vent être tranchées.'Aveë le témos. oue ce
soient lés yeui ou les.extrémités qui ont été endonimfoés, les
oarties atteiTntes se rârénéreront.' Shelob ooursuit se5 oroies dans un mélanoe de course raDide
et de oetit's bonds suciessifs. et à une vites5e oue osu oeuvent
éoalei. Elle est caoable de boôdir iusou'à 9m et lè leia en'oénéral
à-sa première dt'aque, si I'espace disponible le permet.-reore-
nant 'contact anec' le sol dàns un 'écrasemedt d'une lôrce
comoarable à celle d'un wæon fou. emoli de brioues. Contre une
victime étendue à terre. Sh-elob atiaouëra en utilisant ses oriffes
d'à concurrsnce de guâtr.e de ses pattes, réservant les àutres
pour conserver son 6quilibre. Ceux'qui c'ombattent encore sur
leurs deux iambes doivent faire facé aux attaques des deux
"cornes" de Shelob et à I'arme la olus imoreésionnante. les
crochets emooisonnés de sa oueulel Lorsoù'elle est affamée.
Shelob emplôie son venin.para[qan!, mettanl.sa victime dans lé
coma pour un iour ou moihs (2-24 heures). donnant à Madame
le tembs d'enrôuler I'infortuné'dans ses co'rdes de soie et de le
déposôr dans un des nombreux qarde-manqer de son antre. Si
ellà est en orand danoer ou bienlerriblemeàt en colère. Shelob
utilisera soh puissan'l poison mortel. qui est eflicaée dans
I'instant. Malgré toute sd territiante puissdnce, Shelob est d'une
orande couaiâise.- Bien évidemment. Shelob n'est oas olus une simole araionée
géante que Gandalf 

-n'sst 
un prestiôigitàteur de fête Hobbit .-Elle

est olutôl une créature maléfioue sous I'
En tânt qu'enfant de la démonidoue Unool
I'immortâlité et de la caoacité à utiliserïe

est plutôl une créature maléfioue sous I'asoect d'une araionée.
En tânt qu'enfant de la démonidque Unqoliarit. Shelob a héri{é de
I'immortâlité et de la capacité à utiliserïe oouVoir mæioue de sa
mère. ll y a peu d'êtrès dans toutes leé Terres du" [ililieu oui
oourraienl se'mesurer à elle avec une ouelconoue assurance âe
mère. ll y a peu d'êtrès dans toutes leé Terres du" Milieu oui
pourraienl se'mesurer à elle avec une quelconque assurance iJe
vaincre. Sauron est au courant de son existcince, mais il estvarncre. Sauron est au courant de son existence. mais il est
sulfisamment saqe pour tolérer sa présence danô le Mordor.
Q'est vrai, elle dévôre des Orques'et d'autres serviteurs des
Ténébres (ainsi que des Dùnedain). mais c'est une lorte irritation
Eest vra, elle dévore des Orques'et d'autres serviteurs des
Ténébres (ainsi que des Dùnedain). mais c'est une lorte irritation
pour le Gôndor,'distrayant.llatten{ion des troupes du Royaumeoour le Gôndor.'distravant I'atten{i
iies activités deé lavorié de Sauron.

A la différence des autres orandeautres grandes araignées, Shelob combine

A la différence des autres ieteurs de sorts. Shelob oeui ieter
s sorts qui atf*;tent plrrrsiélrs êtres.à la lois, en muhipiliant
A ta dmerence oes autres leteurs de sorts, Shelob çdes sorts qui atfq:tent plusiéurs êtres à la lois, en n

simplement' les Points' de Pouvoir déoensés oour
indiiridu visé. Normalement, elle n'utilise ôue des borts

sa malveillance avec une rus-e oeu commune. et elle est un ôeu
comme un chat dans ses facélies. Une utilis'atrice consomrhée
du pouvoir. Shelob est, maîtresse dans I'us4e de sorts des 2
royaumes trssence el tneurgte.

Llstes de sorts de Shelob

Théurqle Llbre : Détections Transcendantales. Guérisons
Superlicielles ( uniq uement su r elle- m êm d. Lénifiahts Soirituels
(RM : Apaisement des Espritd. Protætioné. Sorls de Défense.
Llstes il'Animiste : toufes leb listes de sôins (uniquement sut
elle-mêmd.
Llstes de'Ranger : Révétation des Chemins, Aspæts de la
Nature.
Essence Libre : Lois des Soris, Maîtrise des Esorits. Lois de
I'Essence, Perceptions Essentielles. Illusions. Surriu/sèance
Physique. Pour ROLEMASTER, elle ést maîtreése en Mentalis-
mei, et peqt lancer les listes suivantes iusqu'au 30ème niveau.
Llbre I CAmoufl?.qes, Résistance aûx Déaâts, Evitement des
Attaques, Soins Pérsonnels, Détætions, Rééistdnce aux Sorts.
Résérvée : Maîtrise des Sens. Vitesse.
Qe_ base dg Mentallsle .malé_fique : Erosion Spirituette, liort
Spirituelle, Domination Spirituelle.'

pour cliaque
indiiridu visé. Normalement. elle n'utilise ôue
sur sa victime avant de la tuer. réservant son
des situations de danoer mortel. La caoacité ir

de Shelob, efficace juËqu'à 5 km, est si puissi

n'utilise que des borts mineurs
'éservant son olein-oouvoir oour
La capacité inhée à la téléoâhie
. est di ouissante oue mènie desoe ùneroo, erilc€rce lusqu'a 5 Km, est st outssante oue même des

non-télépathes peuvent'sentir sa malveillance sous'-iæente-
Cependànt, elle'peut couvrir son esorit de lacon à rfe oas laisser
soùpçonner sa ôrésence. Enfin. Shelob oeut exsudei des sortssouoconner sa ôrésence.
de Nôirceur (RÀl Libre cde Néirceur (RÀf Libre de Meôtaliste :
tour sans qu'il lui en coûte de Points de I

'lI oe racon a n9 D€ls tatsser
ob peut exsudei des sorts: :_Brillance), une lois par
e Pouvorr.

Pour toûs ceux qui seraient assez lous ou désesoérés oour
ercher à combattie Shelob, les caractéristiques de Madamechercher à combattie

sont les suivantes :

Notes oour le Maître de Jeu : Le MJ doit observer la olus
grande prudence en utilisant Shelob, car le destin I'a marcjuée
dans uh but particulier, et sa niort à ce moment sbrait
extrêmement nialvenue. Gardez à I'esoril qu'elle est lâche et
qu'elle s'enfuira sans hésitation si elle bensé pouvoir être mise
ein danqer. Si ses sorts et sês autrês aotitudes'sont utilisés avec
soin et-prudence, toutefois, elle oeut étre à peu près invincible.
paraVsànt ses proies de frayeur et, alors, 'menânt à bien ses
bruel-s projets aùec leurs corp's sans défenses.



4.0 Aperqu physique

4.1 Voyage à travers le pays
La traversée des contrées sauvaoes est inévitable lorsou'on

s'aventure dans les environs de CiÏith Unool. Les aventdriers
commenceront avec une carte qénérale des-orincioales routes et
types de terrain rencontrés, inais, après,' ils seront livrés à
éùx-mêmes, recoupant des informatidns glanées durant leurs
oroores vovaoes et ceux des autres.' 'Minas'lthil. le ooint de déoart le olus naturel oour toute
exoloration. est d'ordinaire atteiôte aorès un vovaoe oréliminaire
au'travers ije I'lthilien. Lacamoaone'de l'lthilien'eët déià. en soi.
intéressante pour les aventurierë de I'espèce la moihd hasar-
deuse. Touteb les routes orincioales de I'llhilien sont bonnes. of-
frant des chemins directs'oour'tous les oenres de déolacemênts- à oied. à cheval ou eri véhicule - à"la olus oraàde vitesse
possible. Les champs de I'lthilien du Sud soôt faciles à traverser.
hors des routes. à une vitesse normale. hormis oour les véhicu-
les lourds : la raoidité de vovaqe n'est réduite de'moitié oue dans
les collineé de I'Emvn ArneÉ. Ôueloues oistes mènent au travers
des forêts de I'lthiliên du nord. mai's hois des routes orincioales
ou des sentiers la vitesse esi réduite de moitié. Dahs I'lthilien
civilisée, les rencontres périlleuses sont réduites à leur minimun.
On rencontre souvent'des oavsans. des marchands et des
oatrouilles des armées du Gohdôr. Leà danoers les olus à crain-
dre pour le voyaqeur sont quelques banditslans les'bois denses
de I'lthilien du Ndrd et d'ociasionnelles trouoes d'incursions de la
oart du Mordor. oui se olissent deouis I'Eohel Dùralh. Les looe-
inents sont facileé à troùver dans l'es villacies. tous les oueloùes
kilomètres le long des routes et disséminé5 dâns la camçiagnb de
I'lth ilien.

En dehors des deux cols orincioaux. il est ouasiment imoossi-
ble de traverser I'Eohel Dildth à oied. ôt c'est'carrément hbrs de
question pour les niontures et les véliicules.'Au travbrs du Cirith Unool. exceotion faite de I'Antre de Shelob.
les déplacements se toït' à vitesse normale. Les escalierd
excluent les mouvements à cheval ou en véhicule. et seuls les
aventuriers à oied et ne conduisant oas de bêtes de'bât (ânes ou
mules) peuvent s'enoaqer dans le ôol. Les déolacemenis à tra-
vers Cirith lthil sont, de-même, normaux. car la'roule oui traverse
ce col est sufisamment larqe et réqulière oour aùloriser les
vovaqes à cheval ou en vàhicule. hormis lorsoue le col est
blcjqué par la neioe ou que des riluies violenteè amènent les
aff lùents de I'lthilduin à déborder.

Les avalanches et les chutes de oierres sont un oeroétuel
danqer dans les cols de montaqne. Oô oeut rencontrei dahs les
monlaqnes et dans Cirith Unqolâussi bién des chèvres sauvaqes
oue dd's araiqnées qéantes ôu bien des Oroues et des Trolls": il
eist mème pôssibld(bien que très désaoréable) de se trouvei
lace à Shelob elle-méme, lois d'une de se-s chasées nocturnes. ll
est recommandé aux aventuriers. qui désirent éviter d'attirer
I'attention sur eux. de oasser oar'Cirith Unool. où les danoers
sont nombreux mais où les autorités s'aveËturent raremen"t. ll
n'existe oas de loqement dans les montaones et les cols oassé
Minas lthil, et les àventuriers oeuvent au îrieux esoérer trouver
une grotte ino.ccupée 9u qqe faille pour s'abriter deb vents froids
oe monlaqne a ta nutl lomDee.

Les tràets dans le Mordor - le lonq de la base du Moroai et
dans le Gorqoroth - s'effectuent à dàmi-vitesse à cause Te la
nature accidèntée du terrain. à moins de suivre une route ou unepisle, auquel cas les mouVements se font normalement. Les
iencontres dans le Mordor se trouvent être le olus souvent des
membres de sa faune déolaisante et d'encore'moins aoréables
bandes d'Orques ou de Trolls vaoabonUant. Les troùoes du
Gondor sises'en la Tour ne sont oàs suff isamment fortés oour
effectuer des patrouilles réqulières et ne sont rencontrées hors
de la Tour oue lors de missiôns bien soécif ioues.

Shelob chasse aux alentours de sôn reoâire et les serviteurs
de Sauron peuvent être rencontrés lors de leurs missions mal
intentionnéeis, si I'on est assez maladroit ou malchanceux oour
cela. ll ne faut pas esoérer trouver dans tout le Mordor'une
auberge avec un'feu ccjnfortable, mais les voyageurs chanceux
oeuve-nt découvrir un avanl-oosté de Sauron. én rurne. une mtne
brque désaflectée ou bien ehcore un reoaire'de Troll âbandonné
où'oasser la nuit. Les moins favorisés découvriront. oeut être
pour leur malheur, que les occupants étaient iuste soriis dîner...

Les chances de's'éoarer sônt réduites dans les olaines de
I'lthilien du Sud, et bieh qu'elles soient plus élevéeé dans les
qrandes forêts de I'lthilien du Nord, il est facile de trouver un
iuisseau descendant des montaones et coulant vers I'Anduin. et
ainsi de se réorienter. Les pers-pectives de suivre un tel coLrs
d'eau sont minimes dans lè Môrdor et encore moindres dans
l'Ephel Dùath.

4.2 La Tour de Cirith Ungol
Deouis les falaises à oic les olus orientales de I'Eohel Dirath -

des deux côtés du sorhmet dô Cirith Ungol - deux cornes de

oierre acérées ooionardent le ciel. leurs oointes visibles à
blusieurs kilomèlres- à la ronde sui le veréant occidental du
iepaire de Shelob. L'observateur attentif peut noter une lueur
roùoeovante sur la olus seotentrionale des cornes. cela n'est en
aucind sorte un fait naturel, mais la tourelle de la Tour de Cirith
Unqol. Deouis cette hauteur. les soldats du Gondor surveillent les
colé menànt au Mordor avec une vioilance de tous les instants.
Aux oremiers temos du Troisièmeaoe. lorsoue les Dùrnedain
possédaient encore les talents archÏ1eôturaux de la défunte
Nùménor, les Rois du Gondor ordonnèrent la construction de la
Tour en tant qu'avant-poste le plus oriental des défenses de
I'lthilien. Les Rois avaieht encore très orésent à I'esorit la facon
dont les hommes de Sauron avaient oiis oar surorisê Minas llhil
en 2A 3429. Pendant olus d'un milliêr d'années' les trouoes du
Gondor oatrouillèrent le lonq des territoires lrontaliers afin de
laisser le's créatures des Ténébres disséminées et aux abois.

L'accès à la Tour oeut se faire oar deux chemins orincioaux.
Une route laroe. ou'i monte du bud en suivant la' crêté des
montaqnes oaiune'saiqnée orofonde, fait le tour de la corne de
pierre-sud 'et lonqe uË oré'cioice iu'sou'à la oorte exlérieure.
L'autre. un raidillo-n. desiend bar dês èscaliers en oierre et un
sentier tortueux deouis Cirith Unool avant de reioinbre la route
orincioale iuste au-ôessous de laéorne de oierre'sud. Mis à oart
bes rôutes'conduisant à la porte princioale,' le mur d'enceinté de
la Tour est à I'abri d'une atlâque, étant donné que I'ascension de
la corniche occasionne une manoeuvre de Pure Folie (-50).
Dans I'ensemble, il y a 23 m entre le moment oir I'on aoèrcoit
pour la première foi-s la Tour, en faisant le tour de la corne de
pierre s-ud, et la fin de la route principale devant la porte
onnctoate.' Leb macons du Gondor ont construit la Tour orincioalement
avec du basalte dense et sombre extrait de I'Eohél Dùâh. Cette
oierre a été soioneusement taillée. oolie et adàotée dans le but
ije ne laisser auéune orise à ouicohôue tenterait'de oravir le mur
d'enceinte ou les dèqrés dô la Tour que cela "en fait une
manoeuvre Absurde (:70) au mieux. De'olus. la lalaise a été
lissée dans les paraqès irirmédiats de la ïour âfin d'ôter toutes
les asoérités, ainsi foute tentative d'atteindre les deqrés de la
Tour en descendant ou en qravissant les oarois est iîen moins
que f utile. Par conséquent, Ies seuls accèb à la Tour - à moins
de voler iusqu'au toii du troisième deqré - sont les doubles
portes d'alliaqe d'acier de la oorte orinci-oale sud et les doubles
irortes de brolnze riveté de la Porte'Bassë. Les portes de bronze
permettent une sortie sur I'arrière de la Tour. à son étaoe le olus
bas, et mènent à un passaqe latéral à traveis l'Antre dé Shélob.
Cette dernière et dahgereùse route est principalement utilisée
pour envoyer des messages, secrets eJ poy.r .amener des
approvrsronnemenls au cas ou la lour seratt asstegee.

4.3 L'Antre de Shelob : Torech Ungol
Au bout d'une crevasse lonque de 1.6 km faisant suite à

"l'Escalier Sinueux", une masse méntaqneuse orise est enfoncée
en travers du col de Cirith Unqol. emdêchant'toute orooression
supplémentaire au-dessus du- sbl. Sous I'ombre de -ce mur
natùrel, I'ouverture d'une caverne mène à un tunnel sous les
montaqnes. Au-delà de I'entrée du tunnel. I'odeur nauséabonde
de sièbles d'accumulation d'immondices' assaillit I'aventureux.
Sans erreur oossible. c'est là I'entrée de Torech Unool (S. "Antre
de I'Araiqné'e"), demeure de Shelob la Grande.- Vàus osez
traverser-? Cônsidérez vous comme averli - nombreux sont
ceux, et non des moins courageux, qui sont entrés et qu'on n'a
tamats revus.' Torech Unqol est une toile comoliouée de oassaoes et de
cavernes, rayo'nnant dans de nombieu'ses direétions Teouis le
vaste puits circulaire où Shelob se terre entre deux chasées. Le
passaoe orincioal à travers le reoaire est aooroximativement
larqe de 6 m. 'se voûtant en un olafond culmïnant à 4.5 m. et
coùn en liqne droite sur quelques 8 km entre les extréôités'est
et ouest de l'antre, montânt tbuiours olus haut en direction de
I'est. Les murs de I'antre sont lisôes et'son col I'est encore olus.
mis.à.part quelques aspérités peu marquées. Depuis I'ouebt,.lé
coulorr n'esÎ rnlerrompu par aucun tournant nt aucune sorlte,
cela pendant 3,2 km ; 

'aprés cela et en premier lieu, on rencontré
une ôuverture au sud. Alors divers coùloirs suoolémentaires de
larqeurs variées aooaraissent de chaoue côtél 'mais le chemin
priicioal reste claiiément dessiné. orimoant en lione droite vers
I'est. Six kilomètres quatre cents métreé après I'eîtrée ouest se
trouve une larqe ouverture. Laroe de 9 m. le couloir. oui s'ouvre
dans le côté nôrd du oassaoe or'incioal. mène au ouiis bentral oui
atteint olus de 150 m de diâmètre eit e'st orofond'de orès de 4Ô0
m. On âtteint le oouffre orâce à une saillie! rocheuse ôui seroente
vers le bas touf autour" des parois internes du puit's, rudes et
rocheuses.

Le oassaqe orincioal fait une fourche à courte distance de la
bouch'e du p"uitë. A partir de là, le chemin proprement dit devient
mal aisé à èuivre pour un inhabitué des liéux. L'embranchemenl
sud. ou à main drbite. est le bon chemin et se ooursuit oendant
1.6 km iusqu'à issue ést de I'anlre. L'embranchèment noid. ou à
main oâuche. conduit à ce oui semble être un cul-de-sac. où une
plaqué de piérre obstrue le'couloir -exception faite d'unei brèche
élroite entrè son sommet et la voùte du toit. Même æur un Hobbit,



cette brèche est étroite, et un homme ou un Orque de taille
movenne n'ont aucun esooir de la traverser. En réalité. la olaoue
en'oierre est une oorte èecrète. montée sur un oivot.'dont I'ou-
ver{ure s'effectue' en exerqant une pression sur des pierres
éoarses dans les murs sur chacun de ses côtés (les bierres
dbivent être actionnées dans le bon ordre). Derrière'la oôrte. le
couloir s'enroule et tourne répétitivement éur plus de 1,ô km,'se
terminant en un couloir rectilione menant aux deux vanteaux de
bronze riveté de la Porte Bassé de la Tour.

Disséminées parmi les nombreux et todueux couloirs secon-
daires conneclés au tunnel princioal, se trouve un orand nombre
de qrottes et de chambres ôécoÙoées dans le rocher. Certaines
sonl vides. alors oue d'autres servent de oarde-manoer à Shelob.
de celluleé d'incdrcération pour les pris"onniers, dé couveused
oour ses chaoelets d'oeufs. ou encoie de décharoes à détritus
bour les os ei les possessions de ses victimes. Qu-oique Torech
Unqol ait un seul niveau au sens habituel du terme. lès couloirs
et lés chambres ne sont pas tous à la même ahilude. Les tunnels
secondaires peuvent se croiser les uns en dessous ou au-des-
sus des auties. et olus tard se reioindre. Les ouvertures aux
deux bouts du oassdoe orincioal son't les sorties les olus faciles à
localiser, mais'l'antre"a ile nohbreuses autres issues, parmi les-
ouelles une au niveau de la Porte Basse et une fente dans le roc
rirès de la oasse de Cirith Unool. aux environs de la sortie orin-
bioale est.'Ainsi. tandis oue Sheilob a beaucouo de moven's de
pi'éger une proie en {uite,'elle-même ne peut êtie capturée dans
son Antre.

Les orioines de Torech Unool sont oerdues dans les Jours
Anciens, riais il est cedain q-ue Shelcjb n'a pas creusé elle-
même le orand ouits central et le oassaoe orincioal. Beaucouo
pensent qÛ'une iace oubliée de Nains ouT't{omnies aurait vécir
là, mais riombre de saqes, qui ont envisaqé le problème, croient
que ces oortions de I'aitre sbnt d'orioine nâurelle.' Aorès bueloues oas, à oeine. toutd entrée de Torech Unool est
olonoée bans I'obscûrité. et'en combinaison avec cét air.
iouio-urs staonant. les ténébres orennent une consistance tanoi-
blel olus deise oûe la simole ab'sence de lumière. Les sons sdnt
assourdis, n'entiainant la'production du moindre écho, et les
mains des hommes s'enoourdissent de olus en olus aorès des
heures passées à cherdher leur voie bans led ténèbres. Se
réoandaht dans l'antre. une ionoble ouanteur suroasse toutes les
autres odeurs et croit'réouliè"remeni en une réoùonante intensité
à I'approche du puits céntral. lci, la pestilericdde I'air est si
intense que ce deinier en devient nauséabond.

En déôit du danqer ou'il v a à entrer dans I'antre. de nombreux
avenluribrs lous ôu iôtrérjides continuenl à se hasarder dans
Torech Unool, Les messâoers trouvent la route bien utile oour
oaoner et Éuitter la Tour"sans être observés. De mêmel les
016ues et les Trolls s'v fauf ilent. esoérant échaooer à I'attention
des observateurs Dun'edain de'la Tour. Finaleinent, des cher-
cheurs de trésors ont entendu des rumeurs d'amas de butin ca-
chés ici. Depuis des milliers d'années, Shelob a traîné un nom-
bre incalculàble de victimes dans son antre, et leurs possessions
oisent éoaroillées de-ci de-là dans les orottes. Shelob ne orend
iîen de tout ce trésor, qui est pour elle'un amas immanqèable,
mais elle y trouve une irtilité pbur appâter des proies vivantes.
Bien trop'souvent, un las tehtant de'pièces ou une ancrenne
épée caèhent un puits creusé par Shelôb et rempli de ses toiles
oluanles.- Shelob n'attaouera oas ouiconoue s'aventurera dans son antre
car. si elle le fait. oeisonrie de sensé n'oserail s'v risouer. Elle
exerce son macdb're droit de oéaqe sur à peu orês le'quart de
ceux oui traversent : bien sûr.'olué I'erranc'e daàs Torech Unqol
est lonoue. olus on iamasse ôe trésor. mais on a aussi olusTe
chance"s dô'rencontrer Madame dans des circonslances'désas-
treuses. Beaucouo d'autres rencontres de moindre danoer sont
communes : des âraiqnées nouvellement écloses errent-un oeu
oarlout. tanôis oue des orouoes de Dùnedain. d'Orques et de
Trolls tiaversent pour leu"rs niissions diverses (comme le font à
I'occasion des esbions de Sauron). Les aventuriers oeuvent ren-
contrer d'autres ôhasseurs avideé de trésors. Toreèh Unqol sé-
duit. oénération aorès qénération. tous ceux oui sonl à la
recÉeËhe de la orbsoérilé et lous'ceux oui veulènt endurer la
puanteur et les périls dans I'espérance db gqgner une fortune
iapide. Etes-vous aussi intrépide'ou aussi fou?-

4.4 Un aperqu de Minas lthil

Minas lthil, métropole fortifiée entourant I'une des trois grandes
Tours du Gcindor. cist le lieu de départ naturel pour une a\renture
dans la réqion de Cirith Unool. La cité offrè de nombreuses
oossibilitésbour des aventurel à I'intérieur de ses murs et c'est
Ln endroit sûr pour se reposer enlre deux expéditions dans les
reorons sauvaoes." Minas hhif est siluée sur un larqe promontoire en pierre,
iaillissant de la face intérieure du bras-sÙd de la Vallée de I'lthil.
La orande route orincioale entre la Croisée des Chemins et le
Moidor oasse devant là oorle nord de la cité. De hauts murs en
pierre, iecouverts de mârbre, entourent la cité, et du centre de

Minas lthil se dresse la mince Tour de la Lune. d'aorès laouelle la
cité est nommée. A I'abri dans les salles suoérieùres de'la Tour
de la Lune est caché I'un des sept Palantiri. les Pierres de Vision
préservées de la chute de Nirménor.'Les salles ne sont
accessibles qu'au Roi, au Prince, et aux conseillers rovaux
diqnes de coàfiance. L'existence véritable du Palantir n'edt en
q6néral oas connu dans Minas lthil.- Taôdis que Minas Anor est une cité oraqmatioue. olonoée
dans les intriques de cour et le commer'ce."Minaè hhil esf le
domaine des àrtistes du Rovaume. des rêveurs. des saoes et des
maîtres en arts maqiques.-Ses habitants ont lônqtemo-s travaillé
oour oarfaire sa subtile beauté. Minas lthil est "considérée oar
beauioup comme la plus belle des villes des Hommes. Les
lestivals nocturnes et lês cortèoes antioues forment un cvcle de
plaisirs sans fin, attirant les v'oyageur's de tous les pdys des
Terres du Milieu bccidentales.

"Laissons Minas Anor chercher à éclipser le soleil en
splendeur", disent les qens de I'lthil. "car quand le monde devient
noir. abrs la beauté de-notre cité est un ohare inéoalable.'

L'autorité rovale à Minas lthil. oersonnifiée oàr le Prince. est
exercée discrèteinent, car la plûbart des oehs ici sont non-
conformistes de nature. La tâche primordia[e du Prince est de
oarticioer aux olaisirs de la cité. Lés lois du Roi sont imoosées.
hais un compôrtement inhabituel ou bien bizarre est tol'éré tani
que personnei n'est offensé. Tous les arts et les olaisirs de la cité
cint leur prix, cependant, sous la forme de la Taxe des Vova-
qeurs. qui est oiélevée sur tous les visiteurs de la cité oui'en
Éassent'les portes. Les qens d'une autre oartie du Gondor ôaient
Lne oièce de cuivre s'ils sont du oeuolei. et une oièce d'âroent
s'ils 'appartiennent à la noblesse.'Led éiranoers 'sont taxés- au
reqard du siqne le plus révélateur de leur lortùne : leur moven de
tralnsport. Lès vovâqeurs Daient chacun une oièce d'aroeht s'ils
se déolacent à pied cino'oièces d'aroent s'ilè sont à cÉeval. et
une pièce d'or é'ils possédent un cheVal de ouerre. Au mom'ent
de.l'àcquittement dej la ta:<e,. le voyageur reçôit un jeton d'argile
qul sen oe larssez-oasser altn oe ne oas devotr Daver [Ine nou-
Velle fois la taxe dans le mois, à chaque entrée dahs'la ville.

Les biens de toute sorte sont facilement disoonibles dans les
marchés et les boutiques de Minas lthil, la ville'étant une métro-
pole de première imrjortance. Les forqérons et les armuriers du
Gondor beuvent éqùioer de oied-en-dao I'aventurier ouelle oue
soit sa stature, et ausbi bien l'es armes de qualité supéiieure ciue
les armes enchantées Deuvent être acouises à des orix raisôn-
nables. Les aides maqioues de sorte oidinaire sont 'accessibles
chez de nombreuses ôeisonnes soécialisées dans I'utilisation du
pouvoir dans Minas lthil. Les produits étranoers trouvent souvent
leur place sur les marchés. qui reqorqent-de marchandises de
fabrication locale. L'économie de Minàs lthil est fondée sur le
comptant. et seuls des marchands distribuant rârulièrement un
tvoe' oarticulier de marchandises et des orêtdurs sur oaoe
spéciâlisés s'intéresseront à un quelconoue ïroc. D'un ooiô't de
vire plus intéressant, les nobles et les chels marchands d'ici sont
sulisamment riches oour acheter à oeu orès tout obiet de valeur
dont des avenlurieis peuvent désirer 'se défaire.'Mais d'une
certaine faqgn, ils sont aussi, malheureusement, assez f ins pour
détecter les fraudes, même les olus subtiles.

Seules les oièces émises oar le Gondor. ou d'un ooids
âruivalent. ont ôours léoal. et les devises étrânoères doivent.
pcjur être'd'une quelcô'nciue utilité, être convérties par uri
ôhanoeur (oui orendra une commission de 5 %). Les chânoeurs
font àussi ïônclion de banquiers, et sont en mêsure d'acc-order
des orêts à court-termes dans la mesure où il v a un oarant. lls
æceipteront volontier de garder des biens'en dé"pôt sans
demànder de contreoartie.

Les oossibilités'de looements oeuvent satisfaire toutes les
bourses'et tous les ooûté. bien oue le vovaoeur oeu lortuné
ouisse trouver coûÎeÙse lâ vie à'Minas ltÉil."Les'olus nantis
bourront louer un hôtel oarticulier inoccuoé. tandis oue des oens
blus ordinaires trouveront une douce châleur, un lit' moelleu"x et
ûne bonne chair dans une des douzaines d'auberoes et de
oensions de lamille. Un bon exemole est celui de I'A-uberoe du
Cerf Noir sur le Æath laurandir (S. Rue du Vieux Pélerin). LàCerf
Noir est un bâtiment rectanoulàire en Dierre blanchie à'la chaux
enlourant une cour oavée. Le Cerl sè dresse sur deux étaoes
au-dessus de la rue'et est couvert d'un toit en tuiles. On y eitre
oar une arche à la oorte de chêne qui ouvre sur la cour. La salle
bommune, la cuisine, les resseries et les étables sont au
rez-de-chaussée, tandis que les chambres, aux lenêtres vitrées
et éouioées de volets. soht situées dans les étaoes suoérieurs.
L'aubeioiste et sa farhille vivent dans une anneie à dn étaoe.
derrière-la salle commune, et la cave à vin se trouve sous-cé
bâtiment.

Un menu varié est offert : venaison rôtie et ooisson sont des
soécialités de la maison. L'a[e brune est la boisbon favorite de la
plupart des clients habituels du Cerf , mais on peut tout aussi bien
boûter à loute une sélection de lioueurs et de vins exouis. Le
Iooement oeut tout aussi bien ètre fburni dans la salle coômune.
da"ns un aboartement à oartaoer ou dans des chambres orivées.
ll est oris ôiand soin des'monfures. et I'auberoiste orend éur lui la
resoonsabilité des biens oui sont'laissés à'sa oârde. A Minas
Ithil, le Cerf Noir est un lieu de rendez-vous Sien connu des
aventuriers.



5.0 Un aperqu de I'organisation

5.1 La garnison de la Tour

5.11 La structure militaire

Traditionnellement, la Tour de Cirith Ungol était occupée par
une compagnie entière, et, par respect de cette tradition, le
commandant de la Tour porte toujours le litre de Capitaine
(Targen). Depuis que la garnison actuelle est réduite à une
troupe de quatre lignes, le Thangon la commandant est
également lieutenant de la Tour. Chacune des quatre lignes
est composée d'hommes d'armes vétérans, et est commandée
par un Ohtarin d'expérience. Les six officiers, à savoir le
Capitaine, le lieutenant et les quatre Ohtarinna, ont des valets.
Ainsi, la population militaire de la Tour s'élève à 92 hommes :

6 officiers, 6 Ohtari de cavalerie moyenne et 80 hommes
d'infanterie.

En sus de la garnison militaire, la Tour est occupée par un
groupe complémentaire de 28 personnes, parmi lesquels une
Mage et son apprenti, un armurier et deux assistants lorgerons
(guerriers de 2ème niveau), un médecin (en fait un Animiste)
et deux aides soignants du 3ème niveau (également Animistes.
filll,f : Soigneurs), 3 cuisiniers, 6 marmitons, 2 garqons
d'écuries, un charpentier, un maqon et un scribe.

Les hommes d'armes sont en service huit heures par jour,
sous la forme de quarts. Douze soldats, parmi lesquels quatre
archers, sont en permanence stationnés sur le mur d'enceinte,
gardant la porle principale. Six soldats, dont deux archers,
gardent la tourelle et le toit du troisième degré. Deux hommes

d'armes gardent les portes du second degré, et deux la Porte
Basse. Le reste des soldats en service patrouille à I'intérieur
de la Tour ou garde les cellules, où sont emprisonnés les
captifs. Quand ils ne sont pas de service, les hommes d'armes
sont soit dans leurs casernements oÙ ils dorment, mangent,
entreliennent leur matériel, ou encore s'adonnent aux jeux de
hasard soit s'entraînent dans la cour, exerçant et aTfinant leur
talent de guerriers dans des combats simulés.

Chaque Ohtarin est responsable de I'entraî nement de ses
hommes, et les soldats s'exercent au moins une heure par
jour. Les hommes d'armes au repos sont totalement armés
s'ils s'entraÎnent ; autrement, ils ne portent pas d'armure mais
ont leurs armes à porteé de la main.

Les changements de gardes sont effectués toutes les deux
heures, la moitié des hommes étant remplacée à cet intervalle.
On ne change jamais tous les hommes occupant une même
position au même moment ; de même, aucun soldat ne reste à
un poste particulier plus de quatre heures d'afTilée. La liste des
corvées est établie chaque semaine.

A cause de I'insuffisance des effectifs de la garnison, il est
rare que des patrouilles régulières soient envoyées hors de la
Tour. Occasionnellement, et sur ordre spécial de Minas lthil,
une force de 5-20 soldats conduits par un Ohtarin est rassem-
blée parmi les hommes d'armes qui ne sont pas de service et
est envoyée en mission éclair, en général pour faire prisonnier
des Orques en vue d'un interrogaloire ultérieur ou pour
secourir une âme infortunée. Les officiers conduisant cette
sorte de mission ont la consigne de réduire le plus possible les
pertes et d'éviter les combats inutiles. Malgré les dangers, ces
expéditions sont populaires parmi les hommes d'armes, offrant
une diversion bienvenue à I'ennui engendré par la routine de la
Tour.

Tableau des prix et
des coûts des services' Minas lthil

Prixôhiat Obiet Prix

Armure standard
olastron 30 pa
ârmure partielle de plates 150 Pa
écu I Pa
rondache 10 pa
casque en cuir 22 Pb
casoue conroue 4 Pa
baciher I Pa
armet 14 pa
salade 18 Pa
pourpoint en cuir souple 15 Pb
brotéctions (bras ou iàmbes) 3 Pa
blastron en èuir 7 Pa
veste de cuir I pa
veste de cuir oartiellement renforcé 14 pa
chemise de ilailles 22 Pa
cote de mailles '100 pa
haubert de mailles 85 Pa

N ourril u re
repas léger 1 pc
rep;rs moyen 2 pc
repas copieux 3 pc
rations d'une semaine I pc
rations d'une semaine (se conservent un mois) 4 pb
pan de route (1 mois) 5 po

La monnaie du Gondor est fondée sur une
unité d'argent, le celebarn, ou "royalargenf'. Le
laux d'échange est: 5 pc= 1 pb, 10 pb = 1 pa,
20 pa = 1 po et 10 po = 1 pièce de Mithril (pm),
rarement en circulation. Les pièces pèsent '14

g. En règle générale, les armes et les armures
sont ici bon marché, la nourriture et les
accessoires sont moyennement chers pour
une cité, et les lransports et le logement sont
chers.

Accessoires
bottes
cape
ceinturon d'armes
chemis€/tunique
chevilles (10 en bois)
corde (15 m)
corde supérieure
flacon d'huile
flèches (24) et carquois
fourreau
gourde
lanterne
pantalon/bas
perche (3 m)
pierre à feu et grattorr
pitons (10 en {e4
sac (25 kg)
sac à dos
sous-vêtement molletonné
surcot
tente
torches (3)

2?a
2pa
1pa
6pb
1pc
6pb

18 pb
6pb
lpa
6pa
'| pc
2pa
1pa
6pc
2pb
4pb
8pc
4pb

13 pb
2pa
5pa
1pc

ObJots

Armes ordinaires
arc composite
arc court
arc long
baton
cimeterre
dague
épée à deux mains
épé€ batarde
épée courle
épée large
épee longue
épieu à sanglier
fouet
tronde
ganiâlet
hache
hache (de bûcheron)
hache de bataille
lance
lance docavalerie
marteau de guêrre

25 pa
10 pa
15 pa
5pc

15 pa
4pa

30 pa
30 pa
10 pa
15 pa
27 pa

4pa
3pa

14 pb
3pa
7pa
5pa

18 pa
35 pb
7pa

22pa
9pa

15 pa
5Pc

masse
pilum
tflque

malériaux spéclaux
acier (+5) x 5
acier èupérieur (+10) x 20
alliage dtacier (Jt5) ' x 1oo

mirhiil (+20) x 1oo0
if (arc ;5) x 5
leÙethrori (bâtons +5) x 5

Transports
cheval léga
cheval moyen
cheval de trdt
cheval de guerre moyen
cheval de guerre lourd
mûle/âne
oonev

80 pa
10O pa
12O pa
30 po
75 po
80 pa

110 pa

2pc
4pc
2pb
2pc

Logement
chambre commune (sommaire)
suite commune (normale)
chambre privée (conlortable)
écuries et nourriture



Les 120 habitants de la Tour sont isolés de la vie en lthilien et
les visiteurs de Minas lthil sont les bienvenus. Une fois oar mois.
un convoi de ravitaillement vient de Minas lthil oardé oar 20-40
hommes d'armes. traverse Cirith lthil aooortanl des iations. la
relève et des nouvelles de la maison. Un'cavalier arrive parfôis,
envoyé du Prince, amenant des dépêches ou des ordres pour le
Capifaine de la Tour. Les Orques tèntent souvent de dresèer des
embuscades aux convois ou'de caoturer les messaoers : s'il v a
des raisons de craindre une attaqu'e des Oroues. Cirith tJnool et
I'Antre de Shelob sont utilisés cômme routé de'remolaceilrent.
moins aooréciée et olus lente (des mules de bât dbivent êtré
utilisées'blutôt oue bes chevaùx oour faire I'ascension). Les
soldats et le oersonnel d'entretien ont droit à une oermission de
quatre semdines dans I'année, un événement 'attendu avec
imoatience. Etant donnée la nature désaoréable du service à la
Tour en comoaraison de celui à Minas lïhil. les membres de la
oarnison recôivent une solde 50 7" olus élevée. Mais. même
àvec ce bonirs à la paie, le Prince a dês difficuhés à troÙver des
officiers et des honimes qui acceptent I'ennuyeuse vie militaire
dans le Mordor.

5.12 Personnalités importantes de la Tour
Veantur. Capitaine de la Tour.

L'érudit et'réservé Veantur ne semble pas être un candidat
valable pour le poste de Capitaine de la'Tour. Héritier de la
maison d'Axardil'(l'une des plus anciennes et nobles de Minas
Ithil). Veantur a touiours trouVé du olaisir dans les orivilèoes et la
séclirité. qarantis oâr son immense orosoérité et sa considérable
puissanôd persorinelle. ll n'a iama'is cônnu de véritable souf-
lrances. mâis comme tout n-oble Dirnadan normal. il a été
entrainé avec vioueur dans le maniement des armes.'Les hauts
faits milrtaires de-Veantur n'ont oas été enreoistrés sur le chamo
de batailles, mais..plutôt dans différentes chioniques de campd-
ones réussies ou'il'a écrites.- Veantur est âoé de 90 ans. âoe moven oour un Dùnadan de
oure r€rce. Les cheveux oris aloulent de'la dionité aux traits aious
ôe son visaoe bien fait.-Un reqard orofond"et étincelant. tadtôt
aimable. tanïôt imoitovable et térrifidnt. extériorise la volônté de
son esôrit puissânt. Veantur, qui mésure 2,08 m domine la
oluoart de ses soldats. Bien ou'il soit ni extrêmement fort. ni'extiêmement résistant. son mdiore coros est bien découolé et
étonnamment aoile. Lô costumd du Caoitaine est touiodrs de
grande qualité eI de bon goût, dans un siyle traditionnel.

Balur. Armurier de la Tour
Bafur, membre d'un clan éloioné du Peuole de Durin. vivait

auparavant dans I'Ered Mithrin (làs montaqneis Grises) avôc son
peLple. Ces Nains travaillaient eit festovaie-nt avec conientement.
iusciu'à I'arrivée du draqon ltanoast.'oui les chassa de leurd'sallés et vola leurs trésois. ll v ajust'e une qénération. Balur fut
contraint de fuir sa maison avdc sés vêtemen-ts Dour tout baoaoe.
Trop orqueilleux oour acceoter la charité des oeins de son oéuôle
à Khasàd-Dûm (Moria), il se dirioea vers le sld et s'enoabea'en
tant qu'armuriei-merô'enaire dâns les armées du "dondor.
choisissant de servir à la Tour en raison de la forte oaie. Son but
est d'économiser assez d'or oour retourner dans le'nord. vivre à
la véritable manière des Nainè, rassembler son peuple et'prendre
sa revanche sur le draoon

Célibataire, Balur esYsolitaire dans la Tour. troo éloioné de son
peuole. Son comoaqnon de travail se nomme'Amro"d. et tous
ôeui noient enseinkile leurs chaqrins dans la boisson. Balur a
plgs d.e contrôle.sur lui-même qu'Amrod et son travail n'est pas
âffecté par ses abus d'ale.

Ce talentueux Nain mesure 1.35 m. lout en larqeur. avec un
1ez proéminent et une longue barbe iousse bif idé. A'160 ans,
Balui est bien engagé dans fâge mûr pour un Nain.
Athuoavia. Lieutenant de la Tour

La oersônne la plus respectée de la Tour est oeut-être son
lieutenânt, AthuqaVia. Desôendant d'un chef des'Hommes du
Nord qui servit éous le rèone du roi Eldacar. et oui. olus tard.
s'installa en Gondor. Athûqavia est fier dei son' tidritaoe dé
querrier. Comme nombre & ses ancêtres. il a choisi dd laire
éarrière dans les armées du Gondor. Rarioer exoérimenté. le
Lieutenant entreprend souvent des oatrouillés solitaires dané le
Molgai, espionôant les Orques ét les Trolls. Les soldats
I aomtrenl oeaucouo oour son couraoe.

Athuqavia a 36'ahs. c'est-à-dire'ou'il est en oleine force de
l'âqe, et- il se détache tout de suite ô'entre les Dùnedain : ses
lorigs cheveux blonds ainsi que sa barbe bouclée et sa
moustache ne peuvent tromoer. Son hâle inhabituel est le
résultat des nombreuses annéés oassées à rôder dans la nature.
Haut de 1,93 m,. Athugavia est cohsidéré comme grand parmi les
siens, bien qu'ici la comoaqnie orésente lui trôuve une taille
moyenne. Athugavia préfë1ele ncJir et I'argent comme couleurs
poùr son armure et ses vêtements, et il obrte des chemises et
des jambières. à la modg des Hommes du Nord, préférées aux
bas êt aux tuniques des Dirnedain.

ll y a quatrè ans, quand la Grande Peste sévit en Gondor.
Athuciavia berdit la tracè de sa fiancée bien-aimée. Lidumavi. oui
rendàit visite à sa famille en Rhovanion. Jusou'à'récemmeirtl il
avait de bonnes raisons de oenser qu'elle était morte. ll v a
quelques mois, une noire fiqure encao'uchonnée aooarut deriant
Athuôavia alors qu'il était selul en oatlouille. et ieta âux oieds du
Lieuténant un petit sac contenant Ln rouleâu dê oarcheinin et le
collier qu'il avâit oflert à Lidumavi lors de leurs fiàncailles. Sur le
parcherhin, écrit en Eothrik, Athuqavia aoorit aveô éoouvante
que sa bien-aimée était orisonnièrddu Nécromancien bt ou'elle
souffrirait d'horribles tortures si Athuoavia ne coooérait oas avec
lui. Déchiré entre sa lovauté envers lë Gondor et don aniour oour
Lidumavi,.{thugavia âttend dans I'indécision le prochain mes-
sage du Maître Noir.
Calime Semi-Elfe. Maoe de la Tour

Bien que les uriions-entre les Hommes et les Grands Elfes
Noldor soient si rares ou'elles en sont léoendaires. dans
certaine-s. parties protégéeé des Terres du Mifeu, .il n'ést pas
imoossiblei pour un Horime extraordinaire de se marrer avec une
Etfe Sindarih ou Sylvain. Calime Semi-Elfe, oriqinaire de Belfalas
en Gondor, est le fruit d'une des rares uniohs de cette sorte : sonpère était un noble Dùnadan et sa mère une Elfe Grise
d'Edhellond. La mère de Calime I'initia aux arts de la maoie dès le
plus jeune âge. et, pendant 25 ans, la noble jeune lille vécut une
vie héureuse dans'le luxueux manoir de son oère au bord de la
Mer. Les épreuves s'abbatirent sur elle I'anhée de la Grande
Peste : son hoble oère mourut et sa mère accablée de chaorin se
détourna des teries mortels et orit un bateau oour l'ôuest.
Calime choisit de ne oas ouitter'les Terres du lr/ilieu. aban-
donnant ainsi son immbrtalité. mais nantie d'une esoérânce de
vie dépassant de beaucouo celle des Hommes Mortels. Se
trouvant être la seule héritièie de la fortune de son oère. Calime
séiourna à Minas lthil avec oour seule comoaonie sâ seivante et
apbrentie. Erwen. esoérant'oublier la oerté c'ruelle ou'elle avait
sûbie oaimi les millés olaisirs de la inétrooole. Hélas. Calime
n'avait' iamais appris à' qérer sa fortune ét en trois 'ans 

elle
dilapida- tout soô avoir. Elle affronta la ruine. Alors le Prince
Ohiondil offrit de I'aflranchir de ses dettes et de sauver ses
trésors de famille des commissaires-oriseurs. si elle acceotait
d'assumer le ooste de Maoe à la Tou'r de Cirith Unool oenbant
cinq ans. N'avant iamais v'u elle-même la morne ddsolàtion du
Mordor, Calinie acôeota volontiers I'offre du Prince. Deouis. elle
s'est déià demandée blus d'une fois si la orison de son ôréancier
n'aurait-pas été plus agréable pour elle que la charge qu'elle a
chorsre.

Calime Semi-Elfe est ravissante comme seul oeut l'être
quelqu'un danq les veines duquel coule du sâng Eldar,
possèdant de luisants cheveux noiis qui tombent sur sà nuque,



Une quaranlaine d'esclaves, principalement des Hommes de
races diverses et quelques' Naihs, travaillent dans les
profondeurs de Kra-Burzûin (NP. "Mines des Ténébres"). la
lorteresse souterraine des Orciues, faisant les travaux les iilus
ingrats et apportant un certain noftbre de talents aux Orqiles.
çlont ceux-ci manquent. Kra-Burzûm est cachée au nord ôe lâ
lour de Cirith UnOol, à l'extrémité est d'un des vallons du
Morgai. Les esclavd's sont d'un niveau comoris entre le oremier
et lè troisième, et sont à traiter comme des ouerriers. Les
Uruk-Onqrum possèdent éqalement 250 chèvres ét 30 louos de
guerre. Différehts Orques, Éar leurs talents spéciaux, servbnt la
tnbu, entre autres trois aides-soiqnants du'4ème niveau (en
réalité des Animistes. RM : Soiqneûrs) et un Animiste du 5èmé
niveau. Tous sont des Uruk-Haimâlesl
. De Q à 50 % des guerriers de Kra-Burzûm seront absents de
[a tanière en perman-ence, surveillant les chèvres, cherchant du
lourrage ou encore en razzia. Ceux restant dans la tanière
vaquent à leurs occupations, creusant de nouvelles qaleries. ou
srmplement se reposent et manqent. Un Luro. oui c6moorté de
10 à 20 Orques communs, esf touiours st'âionné à'la oorte
menant à trdvers le mur extérieur et dans le vallon. Un âutre
Lurg .similairg garqg, de I'intérie--ur, les portes en piéirô-ôé
Ientree pnnctpale. Un lters des olllcters et des oardes du coros
sont toujours d.e service. Les.olliciers traînent ôe-ci de-là dahs
la lanrere ou menent des razztas.

de brillants yeux ambres. un teint resolendissant et un visaoe
avenant. Ell-e accentue sa beauté à'l'aide d'une imoortanïe
garde-rqbe de robes de soie, de manteaux de fourrurés éi d-é
br1oux. tlle.a un faible. pour. les rouges éclatants et les iaunes
tumrneux, s'accoroant a ses humeurs chanoeantes.
, Calime m,esure. 1,78 m et est po.ur lors âgée de 40 ans selon
res cnleres numatns. ce out Dour elle lait oeu.

Calime est jalouse de ôori intimité et sb tienl à l'écart. ce oui
est compréhehsible dans une tour oleine de soldats. Beâucouo
pensent'qu'elle est distante et seôrète. Veantur et Taurendil_
Ohtarin de la 4ème ligne, la courtisent secrètement, et ceiâ
amuse Calime que chaéun'd'eux ignore les intentions d'e lauiié.
Gamin, Médecin de la Tour

Femrire de la campaone de I'lthilien du Sud. Gamin oerdit son
mari dans le grand iaid des Corsaires sur Pêlaroir en t63+. et
ses.fils avec-la Peste deux ans plus tard. Ces- calamités'ne
brisèrent pas son esprit, mais I'endurcirent extéiièurémeàt.
renforqant'son indomptable volonté. N'avant à s'occuoer d'uné
famille, Gamiloffrit ses services, il y a trôis ans, à I'armée et f ut
allectêe à la lour. ts'en que saformation soit limitée. son bon
sens et son soin méticùleux la placent parmi les'meilleurs
médecins. Gamin est adorée par tous les'sôldàs Ae iâ lôur,
nombre d'entre eux I'aooelant uorand'mère".

A '110 ans, Gamin esl depuis Iongtemps entrée dans l'âqe mûr
pour une Uunadan, el ses cheveux sont devenus oris. El[e n'est
pas- attrayante physiquement, .mais très imposaite, mesurantr,93 m et charpentee plus lourdement qu'un soldat mâle
moyen. Pour ceux qui bont conliés à sed soins. ses veux
pélillent avec affection et sa fermeté et sa oatierice mdttent
souvent en confiance le soldat blessé. Gamin'apparaîl comme
une adversaire de valeur et aqit comme le larsse orevotr son
image. Elle s'aventurera au Jo.rt d'une mêlée, 5i celâ è!i
nécèssaire, pour sauver un guerrier à terre.

5.2 Les tribus orques
5.21 Les Uruk-Ongrum

-, !es_t]1u.X-Ongrum,(NP.."Orques au C.râne de.Fef) sont la
plus rmportante des deux tribus orques de la réoion. avec une
population de 900 individus, dont 420 querriers inâlês adultes.
Les Uruk-Ongr,um tiennent leur nom d'ùn terrifiant objet tribal :
un crâne de fer, orné de pierres orécieuses. et 'maoioue.
provenant du pillaqe des ruines de Barad-Dûr. I'Onorumi. Leé
seigneurs d_e_lâ tribu sont le Chef, le Capitaine d'e la GÉrde et 36
UruK-Har, 2/ garmt ceux-ci constituant la oarde du coros du
Chef. Les neùf autres Uruk-Hai font fonctiôn d'officiers'de la
masse des Orques inférieurs.. Les Orques supérieurs, olficièrs,
sont des guerriers du 8ème niveau en'moyenhe. Les ôardes dri
corps sont des querriers du 6ème niveau. Parmi leé Oroues
rnférieurs,.lly a27 chefs de Lurg, guerriers du 5ème niveau et
355 guerners ordinaires, comprenânt 185 adultes mûrs (2ème
niveau) et 170 adultes jeunes (ler niveau).

5.23 Personnalités importantes des tribus
orques

Skarqnakh : Chel des Uruk-Onorum
Skàrgnakh a pris le commande-mentSkàrqnakh a pris le commande-ment des Uruk-Onorum il v a

trente ans, ayani qaqné la possession de I'Onorum. s-vmbole'du
oouvoir. lors d'uô éombaT sinoulier à mort-C'eÂt irn ôrorra

qné la possession de I'Onorum. s-vmbole'du
p^ombat singulier à mort.- C'eét 'un Orque

Irenle ans, avanl oaone la oossesston de l'(Jnorum. svm
pouvoir, lord d'ui éombat sinqulier à mort." C'eôt 'un
craint, haut de 1,83 m, extrSmement fort. mais mt
d'habileté. Sa puissance phvsique I'a touiouré fait vaincr
laissé son ceiveau s'atrôp.hier. Récemment, Skargnak

touiours fait vaincre ét il a
rmment, Skargnakh a étélaissé son cerveau s'atrôphier. Récemment. Skarqnakh a été

mis dans I'embarras par différents raids, cou'ronnés"de succèê.
lancés sur le troupeau.et sur des 4embres de la tribu en quêtélancés sur le troupeaL.et sur des nembres de la tribu en qu0Ë
9:-lgl,Tqg",_par-les rivaux Uruk-Ghashvir. ll a peurque son
contrôle sur ses off iciers puisse. lui échapper..En bonséquence,contrôle s-ur ses officiers puisse lui échapoer. En'conséôuèncê.
!1, ^g,lt_O:yqlV !e,pl gq^.en' plus br.utal et' éuspicieux, réâgissàÀiplus en plus brutal et

te cfllrque oqverte.violemment à toutb critioue! ouverte.
Le Chef collectionne lés crânes de ses victimes. les disoosant

sur des pieux.autour de son trône, ou bien les trânsforniani èrisur des oieux autour de son
qobelets' ciselés oour orendrpour prendre sa boisson favorite, du sang

ou bien les trânsforniant èn
isson favorite. du sano lrais

manquanl

gobelets
eprce.

Krob le Démon : Chel Troll
Krob commande les Trolls des Collines, alliés aux

Uruk-Ghashvir, rivaux des Uruk-Ongrum. Sa conduite au combd



lui a valu ce surnom de "Démon", pour l'écume à sa bouche et
ses ruoissements de raoe à la Vue de I'ennemi QO "/" de
devenir-berserk chaoue rôund de la bataille). Krob mèsure 3,35
m. étant menacant même oar raooort aux ôlus orands Orouês.
Mâis il a I'intelliôence movènne d'un Trollet il s'dst stuoidement
allié à Ukluro.'l'avisé Chef Oroue oui rassasie ses Trolls de
viande crue éi de bière. Quand il a bu. c'est-à-dire aorès avoir
descendu un couple de tonnelet, Krob peut être ridiculement
sentimental.

Herumor. le Sombre
Emissaire de Sauron dans le nord-ouest du Mordor, Herumor

est charqé d'une double mission : collecter des informations sur
la forceTes Dùrnedain et encouraoer les tribus Oroues à unir
leurs violentes éneroies contre Ie Gondor. Entrâiné à Dol
Guldur, il est versé Tans le noir savoir et connaît bien les
secrets du Nécromancien. La taille d'Herumor est de 2,03 m. ll
est maiqre et se vante d'avoir un visaqe distingué. Agé de 80
ans. il e"st d'un âoe moven oour ouelo-u'un de-sa racé. et ses
cheÛeux noirs sofrt striéê de'oris. l-lerumor oorte invariablement
une robe noire à caouchon. L-'es Oroues I'aôoellent Burzash. ce
qui veut dire "le Soinbre" en Noir Pàrler. ll'n'a pas de point lixe
rirais vovaoe à travers le Mordor monté sur uàe Férobe Ailée.
un don'du'seioneur Ténébreux. Peu ont la force de volonté
oour résister loiouement au lono reoard oercant d'Herumor. ou
âu pouvoir hypnôtique de sa vôix, "alterÀativement doucement
oersuasive et sombrement menacanle.' Les Dirnedain ont entendu'parler d'un utilisateur de la
ouissance. aooelé Burzash. vu iie temos à autre oarmi les
brques, ei quélques-uns ont vu sa Féroie Ailée volaht au loin,
mais aucun h'en'sait plus sur Herumor.

6.0 Aventures suggérées

Plusieurs scénarios sont suooérés ci-dessous. afin de vous
oermettre de vous aventurer dààs les environs dé Cirith Unool.
La Tour étant en elle-même imoortante dans olusieurs des
aventures et étant aussi un centré d'activité, elle'est décrite ici
avant que les aventures par elles-mèmes ne soient détaillées.

6.1 la Tour de Cirith Ungol

6.11 Généralités

La Tour. haute de 90 m. étant avant lout un avant-ooste
militaire, donc de conception différente de celle d'un château
résidentiel. a été aménaoée. au orix de orands efforts. oar les
architecteé Dirnedain, pioui qué la vie"y soit rendÛd aussi
suooortable oue oossible. Tous les ôrincioaux ouartiers
d'tiâbitation scint aijiacents en un ouelcônouei ooint 'au mur
extérieur de la Touf. éoais de 3 m': ainsi bhaoue oièce est
équipée de fenêtres'pciur la ventilatiôn. Celles-ci né laissent
pdsser que peu de lumière, étant profondément enfoncées et
étroites bn Vue de la protection dés archers. Chaque fenêtre
oossède deux ieux de'volets constitués. à I'intérieui. de vitres
bt, à I'extérier-jr, de fer inoxydable. (Sous le elimâ sec du
Mordor, les métaux ferreux 

-rouillent'lentement, si cela est
oossible). Beaucouo d'entre les olus orandes oièces oossèdent
bes cheiminées. oâr lesouelleé la Jumée ést évâcuée oar
I'intermédiaire d'un enserhble complexe de conduits et'de
tubes. débouchant sur le toit du trciisième deqré. Les oièces
inhabitées. non éouioées de cheminée. sont châutfées oâr des
braseros én broniel leur olafond oos'sédant des conduits de
ventilation. Les couloirs Iréquentés sont éclairés par des
torches. suooortées oar des aoolioues murales. oue le5 soldats
remolaient' iéoulièreinent. Leè'salles sont illumiriées oar leurs
foydrs et par des lampes à huile, accrochées au plafond.

Les portes dans la Tour, à moins qu'il n'en soit spécifié
autremeht. sont hautes de 2.40 m et laioes de 1.20 m. Elles
sont en ctiêne ooli. éoais de 5 cm. et renYorcées de fer. Leurs
oonds s'ouvrent vers'l'intérieur. Leb oortes verrouillées sont en
6énéral Dif{icile (-10) à crocheter.'Chaoue officier oossède
loutes les clés Uu 'niveau auquel il réside, et led autres
oersonnaoes imoortants détienneht les clés des portes de leurs
2ones de- resobnsabilité. ainsi oue celle de'leur chambre
individuelle. Séul le Caoitaine détibnt un ieu complet des clés
de la Tour. Les oortes ôormalement verroÛillées sônt indiquées
dans la descrip{ion des pièces ; les pièces en usage ne sont
pas verrourlees.

L'hvoiène est assurée oar un svstème de "lieux d'aisance",
combinÉison de latrines'et de 'qlissières d'évacuation des
rebuts. oui sont reliés à des tùbes courant dans le mur
extériéur'et se déversant sur les pentes rocheuses, loin

au-dessous de la Tour. Ces toilettes doivent être réoulièrement
lavées à qrande eau. afin d'éviter ou'ils ne s'enooioenl. C'est
une tâchè ingrate, assignée à des soldats poùr des écarts
mrneurs de condufte.

Les communications à I'intérieur de la Tour sont transmises
par I'intermédiaire de I'escalier central et d'une cloche d'alarme.
installée sur le toit du troisième deqré. La cloche oeut êtré
actionnée depuis le toit ainsi oue deôuis les aooarteinents du
Caoitaine. Leis lournitures encômbraôtes sont déolacées entre
les'onze niveaux au moven du monte-charoe situé au centre de
la cage d'escalier, accêssible à chaque -niveau grâce à une
écoutlle de bois encastrée dans la oarôi.
. Les couloirs et les pièces de la'Tour sont hauts de 4,50 m.
Les couloirs sont, ooui la oluoart. laroes de 3 m.

Plusieurs piècieis limiteht I'aciès des zones sensibles de la
Tour. Le Capitaihe est le seul à oosséder un olan comolet des
pièqes. D'aÙtre part, I'information est connue sur une base de
héc-essité de service par les officiers, les soldats et les
personnels de chaque zône en parliculier.

6.12 Plan de la Tour
note : voir la vue aérienne en couleur en {in de livret.

1. Porle Principale : elle est voûtée, haute de 6 m en son point le plus haut
et large de 6 m. Ses double vantaux en alliage d'acier, qui résistèront aux
anaques de n'importe quel métal de moindre qualité, sont montés de faÇon
à s'ouvrir en pivotant vers I'intérieur, et nécessilent deux hommes pour
être déplacés. Une meurtrière, ménagée au milieu de la voûte, permét de
déverser de I'huile bouillante sur des ennemis qui tenterajent dè forcer la
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porle. buze soldats, parmi lesquels quatre archers, patrouillent sut le mur
en surplomb.
Plale-Form€ de Tir:ici sont installées deux Detites cataDultes. avant
chacune une pile de rochers en guise de munitionè auprès d'elle.
Ecuries : la partie basse de ce bâtiment abrite les deux chevaux lourds de
guerre des Ohlarinna des première et deuxième Lignes, six chevaux de
guerre moyens, appartenant aux écuyers, et I mÛles de bâl. une échelle
mène à la soupente où dorment les deux garqons d'écuries. lls possèdent
chacun une paillasse et un petit coffre, avec une serrure dé difficullé
À/byenne (+0) à crocheter, contenant 1-5 pa et 2-20 pb. Une petite loroe
esl'accolée à l'écurie, afin de ferrer les ihevaux. Les garqoni d'écuriés
sont présents dans cette zone g0 % du temps.4. Cour :il y a20"/" de chances que 5 à 10 soldats s'entraînent ici, sous la
conduile d'un Ohtarin.

Premier degré
Niveau 1

Couloir des Armes : c'est un couloir large de 6 m et haul de 7,5 m, au
plafond voûté. De chaque côlé, s'ouvrent-plusieurs portes et passagei. ll
coupe en diagonale tout le niveau depuis la porte extérieurè tusqu'à ta
Porte Basse. ll est éclairé en permanence par des torches, mant'enuês par
des appliques murales.
Escalier : la dernière ouverture dans le côté droit du Couloir des Armes
conduit à I'escalier en colimaqon qui fat communiquer les niveaux 1 à I de
la Tour. L'extrémité inférieure du monte-charge est à droite lorsqu'on est
sur le palier.
Porte Basse : construite en plaques de bronze, rivées ensemble sur une
armature d'acier, la Porte Basse est large de 4,5 m et haule de 6 m,
s'encadrant sous une arche. Ses deux vaÀtaux, barrés de fer à I'intérieur,
s'ouvrent vers I'intérieur et peuvenl être déplacés par un seul homme. Son
apparence inhabituelle cache en fait un piège défensif formidable. Une
pression d'au moins 45 kg à un cerlain point du sol du tunnel (à 3 mètres
de la porte) amènera certanes plaques à pivoter de 90' vers l'extérieur à
parlir de leur base, libérant des capsules en terre cuite contenant un'leu
liquide-, composé chimique très volatile et explosif, qui s'enflamme au
conlact de I'air. Les capsules se brisent en louchant le sol du tunnel,
devant la porte, engloutissant tout ce qui se trouve à moins de I m de la
porte dans un enfer de flammes (tout ce qui est ainsi oiéoé subit 1-5 Couos
Critiques de chaleur de classe É1. tt y a èutfisammerit dé capsules dans'ta
porte pour que le piège lonctionne trois lois sans qu'il soit nécessaire de le
recharger. Le "feu liquide" se consume normalement entièrement en 30
minutes, mais ne peut ètre éteint avant ce délai que par des procédés
magiques. ll y a 50 % de chances que chaque individu d'un poids sulfisant,
s'approchant de la porte, ne déclenche pas le piège, qui relève de la Pure
Folie (-50) à détecter, mais qui peut ètre évité s-i I'oh sait où mettre les
pieds, comme les Dùnedain.
Posle de Garde de la Port€ Basse : juste avanl la porte basse, ce petit
poste de garde est équipé d'un banc, d'un brasero et d'un seau d'eau. Un
lube, sorte de léléphone acoustique, permet de communiquer avec les
personnes au-delà de la porte. Un levier en fer, normalement en position
haute, peut être abaissé afin de désactiver le piège de la porte. Dans un
coffre en fer verrouillé, dont la serrure est extrêmement Dilficile à
crocheter (-30), sont rangées 20 capsules remplies de "feu liquide" en
réserve, constiluant par là aussi une arme de jet lrès efficace. Deux soldats
d'infanterie lourde sont en permanence en poste ici.
Poste de Garde d'Entrée : situé à côté de la porte principale donnant sur
la cour, ce poste de garde est meublé d'un banc, d'un brasero et d'un seau
d'eau. Un téléphone acoustique, semblable à celui de la pièce 8, permet
les communications avec les personnes à I'extérieur. Deux soldats
d'infanterie lourde sont en permanence de faction.
Réservoirs : deux grandes cuves en pierre sont remplies d'eau qu'un
aqueduc et un puits, plongeanl au coeur de Ia falase, délournent des
torrents des montagnes. Chaque réservoir contient le ravitaillement en eau
de deux semaines et est équipé d'une canelle et d'une conduite le reliant
aux cuisines et à la salle de bains.
Grandes Cuisines : vaste salle caverneuse, les cuisines sont encadrées à
chacune de leur exlrémité par une cheminée monumentale. Au cenve se
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trouve une fosse à rôtir, équipée d'un capot de bronze. Plusieurs
lours à pain, un mouiln à grain mécanique et des éviers, disposant de
I'eau courante par des robinets, bordent la pièce. De grandes tables
en bois, des étagères à accessoires et des buftets, destinés zu
rangement de plati en lerre cuite constituent les principzux meubles.
Un ôotfre en bois cerclé de fer, Très Difficile (-20) à ouvrir, contient un
service de table complet, pour 12 personnes, en argent, d'une valeur
de 300 pa. Les cuisines sont également le lieu d'habitation des trois
cuisiniers et des marmitons. lls conservent ici leurs couches de paille,
ainsi que les coffres, contenant leurs biens personnels, équipés d'une
serrurê Moyenne (+0), qui contiennent chacun 1-5 pa et 2-20 pb. Ces
serviteurs ont 80 % de chances de se trouver présent.
Oftice : ici sont conservés le pain frais, les léqumes, des tonnelets de
sel, de poivre et de divers aromates. La porte est verrouilée.
Celli€r (Cav€ el Vins) : verrouillée en permanence, cette pièce
fraîche contient des douzaines de tonnelets de bière, d'ale el
d'hydromel, ainsi qu'une étagère de vins frais et de liqueurs, parmi
lesôuels bouteilles de vin blanc de Dominion (5 po chaque) et deux
flacons de Miruvor elfique (100 po chaque).
Salle d€ Bains : cene pièce chzude possède un sol carrelé. Un
bassin, profond de 90 cm, est creusé en son centre. ll est rempli d'eau
chaude. La vapeur chaude produile par le passage de conduiles d'eau
dans des braibes, crée un agréable brouillard. fl y aura ici 50 o/" du
lemos 1-4 soldats. olficiers ou serviteurs.
Reiserre à Boii : on conserve ici de grandes quantilés de bois de
chautfage.
Cave à Charbon : une douzaine de coffres à charbon remplissent
cene pièce noire de suie.
Cellules : cet ensemble de six cellules de 3 m sur 3, chacune ayant
une porte en fer équipée d'un guichet de surveillance grillagé, est
gardé par un soldat d'infanterie lourde, s'il y a des prisonnters. Les
portes des cellules sont maintenues verrouillées. Le garde en détient
les clés. ll v a 20 o/" de chances oue chaque cellule contienne un
prisonnier dâns les proportions suivahtes : Oique 80 o/o, Troll 5 o/o, ou
bien un soldat puni pdur une faute grave 15 %. Chaque cellule est
sombre et contient une oaillasse et des menottes scellées au mur.
Lieu d'Aisance : latriries pour trois, celle pièce est parfumée avec
des herbes aromatiques.

Niveau 2
Casernemenls : ils se conforment à une conceplion standardisée,
chacun étant destiné à contenir une ligne complète de 20 hommes.
Chambrée : un petit âtre chauffe la pièce. L'arneublement est
conslitué de 10 lits en bois, que partagent les soldats suivant divers
arrangements. 20 coffres contiennent les etlets personnels et les biens
de chacun, c'est-à-dire 11-15 pa et 10-100 pb. Les serrures sont de
difficulté Àroyenne (+0).5 cuvenes en terre cuite pour la toilette sont
posées sur de petites tables.
Salle à Manger : dans un mur est aménaçr un grand âtre. La pièce
est meublée d'une longue table, posée sur des tréteaux, et de bancs.
Chambre de I'Ohtarin : cette pièce est occupée par I'Ohtarin, son
écuyer et son valet. Elle possède un petit âtre. Elle est meublée d'un
qrand lit et de deux petits lits, tous en bois, d'une lable, d'une armoire,
ile deux cuvettes pôur la toiiette (celle de l'ohtarin est en bronze) ei
de trois coffres personnels. Le coffre du valet contient 1-5 pa et 11-20
pb et celui de l'écuyer 16-20 pa et 10-100 pb. Tous deux ont une
serrure de difliculté lt/byenne (+0). Le colfre de I'Ohtarin, qui est
cerclé de fer et qui poSsède une serrure Très Difficile à crocheler
(-20), contient 100 po et 500 pa. Ces casernemenls sont les quartiers
de la première ligne d'infanterie lourde, commandée par I'Ohtarin
Hallandur. De I à 12 soldats seronl toujours présents en temps
normal, généralemenl sans armure mais capable de saisir leurs armes
en un io-und. ll y a 50 o/o de chances qu'Hallandur, son écuyer ou son
valet soit là.
Casernements : ils sont semblables aux plus grands casernements
de 19 à la différence que cette zone est inoccupée, sans trésor et non
verrouillée. Elle est ouverte une fois par mois pour accueillir I'escorte
du convoi de ravilaillement. Elle est donc convenablement entretenue.
Armurerie : sont rangés ici des armes et des armures ainsi que
d'autres équipements 

-militaires de rechange. La pone en fer, en
permanence verrouillée, est Très Ditficile (-20) à oqvrir. Une tentative
iie crochetage non couronnée de succès, ou toÙte tenlative pour
lorcer la porte, déclenchera un piège. Le sol en pierre s'ouvrira sur
une surface de I m2 (3m x 3m), dévoilant un puits Cevant la porte,
I'intrus tombant de 9 m plus bas dans une cellule du niveau l juste en
dessous. La lrappe se refermera rapidement, annihilant lout moyen
d'évasion. Dans I'armurerie. on trouve : 25 cottes de mailles, 5
armures de cuir rigide, lO armures de cuir souple, 40 heaumes d€
divers qenres, 30- boucliers, 12 arcs sans corde (les cordes se
trouvenidans un coffre à proximité dont la serrure est Difficile (-10)),
3000 flèches, 30 épées larges, 100 javelots, 10 épées courtes, 10
haches de bataille, 10 frondes, 1000 billes en fer pour fronde, 10
gourdins, 25 dagues, 5 bâtons en chêne et 4 lances de cavalerie. 10 o/o

des armes et dès armures se trouvant dans cene pièce sont en acier
+5, alors que les autres sont en fer ordinaire. Les autres équipements
(sac à dos, tentes, vareuses, surcots, elc,) se trouvenl ici en
abondance.
Foroe : une orande foroe et une enclume occupent le centre de cette
oiècé. On ù lrouve -plusieurs lables de tiavail, des étagères,
bupoortant dês outils, âinsi que des pièces d'armures el des armes
didséminées ici et là. Les deux forqerons dorment sur des paillasses :

le cotfre personnel de chacun, équipé d'une serrure de difficulté
Movenne (+0), contient 6-10 pa et 21-50 pb. Une pièce, attenante et
ver'rouilée, edt la chambre à ôoucher de I'armurier. Elle est meublée
d'un lit, d'irn cotfre, d'une armoire et d'une cuvette pour la toilette. La
chambie de Balur est chautfée par un petit âtre. Dans un coin de la
oièce. est scellée dans le sol une plaque de fer de 3m x 3m sur
laoueile est fixé un coffre en acier. ll côntient le trésor de Baiur qui
s'éilève à 8OO po et 12OO pa. La serrure est de conception naine,-Pure

(Balur est très prudent en ce qui concerne son argent). ll y a 80 o/" de
chances que les forgerons et I'armurier soient présents. Si Baiur est
là, il y a 10 % de chances qu'Amrod soit avec lui, étant dans ce cas en
train de boire. La forge contient une grande quantité de métal en
réserve : 50 lingots de fer, 10 d'acier, 5 d'acrer supérieur et 5 d'alliage
d'acier.
Grenier : de grands barils et des coffres contiennent des provisions
de grains divers: blé, mais, riz, avoine et orge. La porte est
oénéralement verrouillée-
Fumoir : un feu de bois, bas dans une fosse dans le sol, maintient une
atmosphère enfumée; de gros quarliers de viande sont suspendus à
des crochets descendant du plafond. La porte est habituellement
verrouillée.
Resserre : ici, des flacons d'huile, des torches, des barils de denrées
séchées, salées et marinées, ajnsi que d'autres approvisionnements,
sont rangés. La porte est vérouillée.
Lieu d'Aisance : comme en 18.

Niveau 3
Casornements : comme en 19. Ces quartiers sont les appartements
de la deuxième Ligne d'infanterie lourde, placée sous le
commandement d'Amrod. Le cotfre personnel de I'Ohtarin, cerclé de
fer et équipé d'une serrure Très Difficile (-20), renlerme 50 po,700
pa, et plusieurs bouteilles de vin qu'il a dérobées.
Casernements : comme en 19, majs inoccupés, sans lrésor et non
verrouillés. lls sonl ouverts une fois par mois pour I'escorte du convoi
de ravitaillement. lls sont par conséquent convenablement entretenus.
lntirmerie : c'est une longue pièce possédant une cheminée à une de
ses extrémilés. Cene salle est meublée d'une vingtarne de petits lits
en bois, à chacun desquels est adjoint un petit brasero individuel pour
maintenrr I'occupant au chaud. La chambre à coucher du médecin et
des deux assistants Soigneurs, est une pièce adjacente. Elle est
chautfée par un petit âtre et meublée de trois lits, et d'autant de
coffres, d'une armoire, d'une table et de deux cuvenes de toilette.
Chaque coffre des assistants, équipé d'une serrure Dflicile (-10),
contient 5 po et 1'1-15 pa. Celui du médecin est cerclé de fer et est
équipé d'une serrure Très Difficile (-20). ll contient 20 po, 200 pa et
une gemme de 25 po. Une pièce secrète est attenante à la chambre à
coucher. Extrêmement Ditlicile (-30) à localiser, elle contient la
provision d'herbes de la Tour, rangées dans des bouteilles et des
récipients assorlis, dont les étiquettes sonl rédigées en Sindarin.
N'importe quelle herbe poussant dans l'ouest ou le nord-ouest des
Terres du Milieu peut être trouvée ici. ll y a 100 doses de chacune des
herbes coûtant moins de 1 po, 10 doses de celles coûlant entre 1 et 10
po, 3 doses de celles coûlant entre 11 et 100 po, et une unique dose
de celles coûtant plus de 100 po (tenez compte de l'éloignement pour
se les procurer en calculant la valeur). A chaque inslant, il y a 1-5
soldats alités dans I'inflrmerie. Le médecin et ses assistants sont
présents 90 % du temps.
Blanchisserie : cette pièce est meublée avec plusieurs baquets en
bois, des tables, des fers à repasser et un plateau chauffant
au-dessus d'un brasero. Un foyer permet de chauffer I'eau dans des
bouilloires. 1-4 soldats ou serviteurs sont présents ici 50 9/o du temps.
Resserre : comme en 25.
Lieu d'Aisance : comme en 18.

Deuxième degré
Niveau 4
Porle Extéri€ure : menant à la corniche, cette porte voûtée en alliage
d'acier est large de 1,2 m el haute de 2,4 m. Elle est maintenue
venouillée et est Très Difficile à ouvrir (-20). Elle s'ouvre
automatiquement de l'rntérieur. Un échec en la crochetant ou en
tentant de la forcer de I'extérieur fait basculer vers le bas Ie bloc de
3m x 3m de la cornrche, entraînant la chute, 24 m plus bas dans la
cour, de I'intrus. ll n'y a ni fenêtres, ni saillies pour s'accrocher sur
toute la hauteur de la chute.
Casern€ments : comme en 19. Ces casernements sont ceux de la
ouatrième Lione d'archers. olacée sous le commandement de
Îaurendil. Le éotfre de I'Ohtâriâ, cerclé de fer et équipé d'une serrure
Très Difficile (-20), contient 40 po, 500 pa et quatre gemmes d'une
valeur unitaire de 10 po.
Casêrnamênts : comme en 19, mas inoccupés, emplis de toiles
d'araignées, de poussière et vide de trésor. Ces casernements ont la
réputation d'être hantés. En vérité, un conduit de cheminée branlant
amène de I'air froid et produit des bruits lugubres lorsque le vent
soutfle
Ouarliers des Otticiers : suivant un arrangement réglementajre,
cette suile est prévue pour le Thangon d'une troupe, son écuyer et
son valel. Elle est actuellement inoccupée, sans trésor, mais une
épaisse couche de poussière s'y est déposée.
Chambre à Coucher : un petit âtre permet de chauffer cene pièce.
L'ameublement comprend un grand lit et deux petils lils en bois, une
armoire, deux cuvettes de toileïe (dont une en bronze) et trois coffres
personnels.
Salle à Mang€r : la chaleur est fournie par une grande cheminée. La
pièce est meublée d'une table, d'une chaise à haut dossier, de deux
bancs et d'un buffet de service.
Garde-Robe : c'est une grande penderie équipée de patères et
d'étagères.
Placàrd Sscr€l : il y a toujours une pièce de ce genre dans une suite
comme celle-là, bien que jamas au même endroit. Elle est
Extrêmement Diff icile (-30) a localiser et se lrouve derrière la
oarde- robe.
Âppartemenls des Hôles : réservée à I'attention des visiteurs
importants, cene suite est maintenue verrouillée lorsqu'elle n'est pas
utilisée, mais est lenue convenablement propre.
Chambre à Coucher : cette pièce possède un âtre, de superbes
lentures recouvrant les murs, deux lits, deux coflres individuels, nantis
de serrures Dilficiles (- 10) el deux cuvettes de bronze pour la toilette.
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Folie (-50) à irocheter, ei toute opération de crochetage manquée ou
toute teniative de la forcer, libérera une puissante déchargeloule tentative de la forcer, libérera une puissante décharge
électrioue. Quiconque touchant le cotlret ou la plaque de fer subira ur
Couo Ôritioue d'élêctricilé de classe D à chaque round de contacl

r forcer, libérera une puissante décharge
touchant le cotlret ou la plaque de fer subira un
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TOUR DE CIRITH UNGOL : Deuxième Degré

NIVEAU SIX

NIVEAU CINQ

VEAU OUATRE

Garde-Robe : cette grande penderie esl équipée de patères et
d'étagères.
Chambre du Charpentier : l'ameublement est ici simple, limilé à un
petit lit en bois, à un coffre, à une cuvene pour la toilette, à une table
de travail et à une étagère à outils. Un petit feu fournit la chaleur. Le
coffre, équipé d'une serrure Moyenne (+0), contient 10 paet30 pb. Le
charpentier est présent 60 % du temps ; le reste du temps, la porte
est venouillée.
Resserre : comme en 25.
Lieu d'Aisance : comme en 18.

Niveau 5
Cas€rnêm€nts : comme en 19. Ces casernements sont les quartiers
de la troisième Ligne d'infanterie lourde, sous le commandement de
Frocca. Le coffre de I'Ohtarin, cerclé de fer et équipé d'une serrure
Très Difficile (-20), renferme 50 po, 300 pa et trois gemmes valant
chacune 10 po.
Casernemsnls : comme en 19. Mais inoccupés et sans trésor ; il n'y
a que des toiles d'aragnées et de la poussière.
Quarliers des Otticiers : comme en 36 et pareillement inoccupés...
apparemment. La suite est hantée par I'esprit d'un Thangon qui
décéda ici après avoir été empoisonné lors d'un combat. Les soldats
craignent cet endroit où les meubles sont parfois déplacés sans que
personne ne soit venu dans la chambre - et I'air y est touiours charqé
de froid. Les torches semblent toujours sur le point de s'éteindre. Ën
fait, le fantôme n'est p€rs hostile aux Dùnedain de la Tour ; il veut
seulement qu'on le laisse seul. Au cas où des ennemis pénétreraent
dans la chambre, il révélera sa présence et attaquera. Le fantôme est
un ouerrier du 10ème niveau. oossédant 120 Points de Couo. en cone
de -mailles (RM TA 16, BD-100), BO en mêlée 115 èl', touché
uniquement par des armes enchanlées. A la première vjsion du
fantôme, tous doivent faire un Jet de Résistance à la frayeur (comme
pour le sort de Barde) ou s'enfuir hors de la pièce en proie à la plus
grande terreur. Le lantôme ne poursuivra personne au-delà de la
porte. Dans le placard secret de ces appartements, dans un coffret en
fer Très Difficile (-20) àouvrir, sont cachées dix gemmes d'une valeur
unitare de 25 po, qui ont appartenu au Thangon.
Chambre du Maçon : très peu de meublée, la chambre ne contient
qu'un petit lil en bois, un coffre, une cuvette de toilene et une étagère
chargée d'outils de maqonnerie. Le coffre, équipé d'une serrure
Moyenne (+0), renferme 20 pa et 25 pb. Un petit âtre fournit la
chaleur. Le maqon est présent 60 % du temps ; s'il n'est pas là, la
porte est verrourllêe.
Resserre : comme en 25.
Appart€m€nts des Hôtes : rdentiques à 37.
Lieu d'Aisance :comme en 18.

Niveau 6
Casernemenls : comme en 19, inoccupés, sans trésor et visiblement
désaffectés.
Cassrn€m€nts : comme en 19, inoccupés et inutilisés.
Quarliers des Officiers : comme en 36. Cette suite est le lieu de
résidence du lieutenant de la Tour, Athugavia, de son écuyer et de son
valet. Un placard secret contient un ôotfre en fer veirouillé, Très
Difficile (-20) à crocheter, contenant 400 po, 1000 pa et 5 gemmes
valant chacune 20 po. Le collier en argenl orné d'un diamant de
Lidumavi, valanl 150 po, et un rouleau de parchemin, venant du
Nécromancien, écrit en Eothrik, sont égajement conservés dans le
placard secret. Lorsqu'elle n'est pas portée par son propriétarre,
l'épée Mundwine est rangée dans ce même endroit. Le cotf re
personnel du vajet, équipé d'une serrure Moyenne (+0), contient 1-5
pa et 11-20 pb, tandis que le coffre personnel de l'écuyer, également
pourvu d'une serrure Moyenne (+0), renferme 16-20 pa et 10-100 pb.
Le coffre personnel du Thangon demeure bien en évidence dans la
chambre. ll est équipé d'une serrure Très Difficile (-20) et renferme 10
po, 50 pa et un gobelet en argent valant 5 po. Cene mise en évidence
est destinée à distraire les voleurs d'une recherche plus approfondie.
ll y a 50 y" de chances que le lieutenant et sa suite soient présents ;

dans le cas contraire, les appartements sont verrouillés.
Chambre du Scribe : le mobilier se compose d'un liÎ, d'un coffre,
d'une cuvette de toiletle et d'un grand bureau, sur lequel sont posés
des bouteilles d'encre, des plumes, des piles de parchemin et quatre
ouvrages, traitant des langues et de la calligraphie (valant 5 po
chacun). La chaleur est produit par un pelit âtré. Le cofire du scritie,
équipé d'une serrure Moyenne (+0), renferme 10 po et 50 pa. Dans un
tiroir du bureau, deux bouteilles d'encre sympathique sont rangées. Le
scribe est ici 80 o/" du temps. Si ce n'est pas le cas, la chambre est
verrouillée.
Resserre : comme en 25. Elle ne contient cependant pas beaucoup
de matériel, car peu de personnes vivent à ce niveau.
Apparlements des Hôtes : identiques à 37.
Lieu d'Aisance : comme en 18.

Troisième degré

Niveau 7
Porl€ Extérieuro : comme en 33, avec le même piège. ll y a,
cependant, une chance qu'après la première chute de 21 m, la victime
puisse saisir la corniche proche, ce qur constitue une manoeuvre
Extrêmement Difficile (-30) : si elle échoue, c'est une autre chute de
24 m sur le sol pavé de pierres de la cour. (Gasp !). Vojr la table
TSC-2 de JRTM pour tous les effets.
Cas€rn€menls : comme en 19, inoccupés, sans Îrésor et visiblement
inutilisés depuis longtemps.
Casern€ments : comme en 19, inoccupés si ce n'est la présence du
fantôme. Cette salle esl hantée par I'esprit d'un Ohtarin qui fut
possédé par un démon - contrecoup malheureux d'un sort de Mage
lancé anlérieurement - et qui dut ètre tué par ses propres homme.-s.
De faqon compréhensible, cela a laissé I'Ohtarin dans de mauvaises
disposi:ions. Le fantôme est malveillant envers quiconque entre dans
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les casernements ; dans ce cas, il y a 50 o/" de chances que le fantô-
me apparaisse et attaque. Considérez le lantôme comme guerrier du
7èmd iriveau, 90 Pointa de Coup, TA cotre de maltlestB/tf io (eO), go
en mêlée 95 hb ; il n'est touché que par des armes enchantéès.'Qui-
conque voit le fantôme doit faire un Jet de Résistance à la frayeur
(comme pour le sort de Barde) ou s'enfuir en proie à la plus totale pa-
nique. Le lantôme ne poursuivra personne au dehois des cader-
nements, el, s'il est mis face à une puissante arme enchanlée, il dis-
paraîtra. Sous le matelas, dans le lit de I'Ohtarin, est cachée une épée
large en alliage d'acier +15, à la garde dorée.
Apparlem€nts de la Mage : c-est ici que réside la Maqe Calime et
son apprenti Erwen, qui soht sur les lieux 90 % du tempsl dans le cas
contraire, les appartements sont verrouilés. Présent en permanence,
se lrouve le familier de Calime, un chat aux longs poils bleus, Luinu
(S."Feu-Bleu")., 9.uJ porte, un collier en cuir fin irirprégné d'un sort
d'invisibilité utilisable une fois par jour
Chambre à Coucher : celte pièce est chauffée par un foyer, le sol
est recouvert d'un tapts et les murs sonl richement lapi3sés. son
ameublement inclut un somptueux lit recouvert d'un baldaquin rouge,
un lit plus petil, deux coflies (ne contenant aucun tréso;) et de-ui
cuvettes de toilette en bronze.
Salle à Manger : un grând foyer, auquel est adjoint un manteau de
cheminée en marbre, réchautfe la pièce, qui est meublée d'une table
en ac4ou poli, de six chaises aux hauts dossiers et d'un buffet de
service. Le sol est carrelé et un lustre en argent pend au-dessus du
centre de la table.
Garde-Robe :des étagères à vêtements et une armoire meublent ce
placard rempli .de I'impressionnante garde-robe de Calime, composée
de robes de soie et de fourrures.
Bibliothèque :.cette .pièce est chauffée par I'intermédiaire d'un petit
brasero el meublée d'un bureau, d'un lutrin et de plusieurs commo-
des. Dans les rayonnages sont rangés 60 volumes sur I'histoire, les
langues et les cultures (d'une valeur de 10 po chacun) et 6 volumes
sur les connaissances magiques (d'une valeur unitaire de 100 po). Un
comparliment secret, derrière une des commodes, Extrêmemèni Dif-
licile {-30) à lrouver, abrite le Cristal Des Souvenirs (voir paragraphe
7.1). Le compartiment est prolégé par un piège Tres Oifièib (:Zô) a
détecter et à désarmorcer : une lame d'acrer viendra trancher net la
main placée sur son parcours.
Laboratoire : c'est là que la Mage pratique ses arcanes et qu'elle
effectue ses recherches de sortilèoes. Les ravonnaoes sur les murs
sont bien fournis en principes mysiérieux, en lioles ét en coupes. Un
élrange symbole runique est inscril sur le sol. Dans un coffrejt en ler
possédant.une serrure Extrêmement Ditticile (-30) sont rangés 25
iouleaux de parchemin runique, I d'entre eui se'sont vus ionlier
divers sorts de base des listes réservées aux Maoes iusqu'au 5ème
niveau ; les autres conliennent divers sorts des lisTes fibre! des sorts
essentiels (tirez sur la rable TS-6 de JRTM.
Placard Sscret : Pure Folie (-50) à détecter, ce placard contient un
collre en ler verrouillé, Très Difficile (-20) à ouvrir, renfermant le reste
de la tortune de Calime : 200 po, 650 pa, 10 gemmes valant chacune
50 po, et 5 pièces d'orfèvrerie :2 anneaux en or (valant chacun 100
po), une agrale de manteau en argenl ciselé valant 50 po, une rivière
de diamants valant 250 po et uhe liare en or valant 300 po. Le
Bâtonnet de Geliad (voir paragraphe 7.1) esl également ici lorsqu'elle
n'en a pas besoin.
Resserre : comme en 25, mais elle ne renferme que peu
d'approvisionnements, puisque peu de personnes vivent à ce nrveau.
Cellulês : quatre cellules de 3m x 3m, semblables à celles décrites en
17, mais rarement utilisées.
Lieu d'Aisance : comme en 18.

Niveau 8
Casernements : comme en 19, inoccupés, sans trésor et visiblement
désatf ectés depuis longtemps.
Casernsments : comme en 19, inoccupés, sans trésor et depuis
lonotemos inutilisés.
Petites'Cuisines : une seule grande cheminée occupe un des murs
de cette pièce ; elle est équipée d'un four encastré. Un office de tailje
réduite contient diverses espèces d'herbes aromatiques. Cet endroit
est utilisé pour préparer les repas lorsque le Capilaine ou la Mage
reçoivent, ainsi les plats n'ont pas le temps de refroidir comme dans le
cas où on devrait les monter depuis le 1er niveau.
Quartiers du Capitaine :c'est ici que logent le Capitaine de laTour,
Veantur, son écuyer et son valet. Sans aucun doute, c'est la suite la
plus spacieuse et la plus richement meublée. Le Capitajne et sa suite
sont présents ici 70 "/" du temps ; dans le cas cont.aire les appar-
tements sont verrouillés.
Chambre à CouchEr : la chaleur est fournie par un âtre. Le sol est
canelé et de riches lapisseries couvrent les murs lisses. L'ameuble-
ment comporte un lit massil recouverl d'un baldaquin bleu, un lit
moins imposant et un petit lit, un placard, trois coffres et trois cuvenes
de loilelte (celle du Capitaine esl en argent). Deux des colfres ont des
serrures Moyennes (+0) ; celui du valet contient 1-5 pa et 11-20 pb,
celui de l'écuyer renferme 16-20 pa et 10-100 pb. Le colke du
Capitaine, en bois de lebethron cerclé de fer et équipé d'une serrure
Très Difficile (-20) à crocheter, contient 30 po, 200 pa et un gobelet
en or vajant 100 po, mais ce trésor n'est là que pour distraire les
éventuels voleurs de quelque chose de bien plus imporlant, caché ...
ailleurs.
Salle à Manoer : un laroe fover. avec un manteau de cheminée en
marbre noir eforné de dééorationi géométriques gravées, trône à une
des extrémités de la pièce, qui bénéficie également d'un sol carrelé.
La grande table d'acaiou poli est au centre de la pièce, entourée de 12
chaises aux hauts dossiers, parmi lesquelles celle du Capitaine, en
lebethron avec des accoudoirs figurant des têles de dragon. Sur le
côté, se lrouve un buffet de service et au-dessus de la lable est
suspendu un lustre en argent.
Garde-Robe : ce grand placard, meublé d'une penderie et d'éÎagères
est rempli des vêtements précieux du Capitaine.
Bureau : un petit âtre chauffe cette pièce, qui esl meublée d'un grand
bureau en chêne, d'une chaise rembourrée et de divers placards
contenant des livres et les registres de la Tour. Tandis que les
registres sont pour la plupart des décomptes lerre-à-terre d'appro-
visionnements, une heure passée à chercher dans les livres permetlra
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permetlia de découvrir un plan complet de la Tour et de ses plèqes.
Dans leur totalilé, il y a 125 volumes traitant d'histoire, de politiqué et
de lactique militare (chacun valant 10 po) et 10 volumes trajtant de la
connaissance de I'Essence (d'une valeur unitatre de 100 po).
Piàce Secrète : Pure Folie (-50) à trouver, cette pièce est protégée
par un piège, également Pure Folie (-50) à détecter et à désarmorcer.
Le piège consiste en une trappe qui lajsse tomber les intrus, se
lrouvant dans un carré de 3 m de côté face à la porte, 7,5 m plus bas
dans une des cellules du niveau 7. Alors la trappe se referme
vivement. La salle renferme, dans un coffre en fer Très Difficile (-20) à
ouvrir, le livre de sorls du Capitaine, d'une valeur de 1600 po, ainsi
que 20 pm, 1200 po, 2000 pa, 20 gemmes (valent chacune 100 po) et
l'écrin de I'Anneau d'Axardil. Le Capitaine y range également son
épée, Gildagor, et son armure de mithril, ainsi sur son bouclier.
Chapelle : d'ordinaire, les Dùnedain célèbrent leurs rites dans des
cadres naturels mais, vu le manque de sites adaptés dans le Mordor,
cette chapelle a é1é construite à I'intérieur de Ia Tour. Elle est de
lorme circulaire, avec deux gradins descendant jusqu'à un espace
ouvert au centre, éclairé par un lustre en or. L'ameublement en est
austère - rien que deux rangées de bancs ordinajres sur les gradins.
Le sol est carreié et les tapis-series sur les murs montrent les quatorze
Valar dans leur forme' matérielle. li n'y a, bièn sûr, aucune
représentation d'Eru, car ce serait un saciilège. ll y a ici 10 % du
temps quelqu'un méditant sur le divin.
Lieu d'Aisance : comme en 18.
Terrasse : six soldats, parmi lesquels deux archers, sont de garde ici.
lls essaieront d'arrêter iout anaquant dans Ia pièce du dome"de gm2
(3m x 3m) couvranl la caoe d'escalier. S'ils échouent, les archers se
rélugieront dans la tourelle. Dans tous les cas, ils s'assureront de
sonner la cloche d'alarme sur le rebord du parapet, et, anst, alerleront
la Tour entrère.

Tourelle
Niveau 9
Do-rtoir de Fepli : cet étage de la tourelle consiste en une simple
salle circulaire sans fenètre, de 15 m de diamètre, verrouillée en
permanence. Elle est destinée à servir de refuoe oour la oarnison dans
le cas oir les étages inférieurs seraient pris. El[e eist meu6lée de tO
pelits lits en bois, d'une grande table et de bancs, il s'y trouve
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également un lieu d'asance pour une personne. Le dortoir se trouve,
en fait, à 3 m au-dessus de la base de la tourelle. Dans l'espace
intermédiaire se trouve un réservoir rempli par un aqueduc, venant
de.s montagnes, et accessible grâce à une trappe au centre de la
prece.

Niveau 10
Resserre : des denrées séchées, des barriques d'ale, des torches, de
l'huile et d'autres approvisionnements, suffisants pour permettre à 20
hommes de défendre la lourelle pendant un mois, sont rangés icr. De
plus, il y a une réserve de 500 flèches, 100 billes de lronde et 20
javelots. La porte est toujours verrouillée. Une échelle, pour accéder à
la Chambre Haute, esÎ également rangée dans cette pièce.
Trésor : la porte en bois, de ce côté du passage, ne peut être
ouverte, car elle est fausse. Une tentative pour la foicer entiaînera le
glissement d'une plaque d'acier hors du mur dans I'escalier, ayant
pour conséquence de condamner toute issue de oassaoe. De
I'extérieur, cbtte plaque peut ètre réouverte en faisânt piv-oter le
support de la torche sur le palier. La porte véritable est 3 m plus loin ;

elle est secrète et c'est de la Pure Folie (-50) pour la détecter. Si elle
est ouverte sans se protéger les yeux, un signe Paralysant de nrveau
10, inscrit sur le mur opposé, à I'intérieui de la pièce, affecrera
l'intégralité de la vision de celur qui échouera à un Jet de Résistance.
Le trésor est composé de 5 coffres en fer fermés à clé. Extrêmement
Difficile (-30) è ouvrir, contenant respectivement : 200 po, 5000 pa et
3000 pb, 4000 po en gemmes et 4 lingots de mithril.

Niveau 11

Chambre Haule : cette chambre circulaire de 15 m de diamètre à sa
base est hémisphérique et ne peut être atteinte que par I'intermédiaire
d'une trappe secrète au centre du plafond du passaoe de l'étaoe
inférieur. La porte secrète est Extrêmement Difficile (-3ô) à locatisèr.
EIle est meublée avec une simple lampe au plaiond, une table
octogonale, accompagnée de huit chaises aux hauts dossiers, une
pallasse et une pare de menottes. Les menottes sont recouvertes
d'un placage de. fer, mais. sont en fait constituées de I'alliage doré
Kregora, qui draine les Points de Pouvoir de quiconque les pbrte, et
ansi empèche tout sort ou tout objet enchanté porteur de sort de
fonctionner.
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PNJ de la TOUR de Cirith Ungol en 3A 1640
Nom Niv PdeC TA BD Bouc. PROT BO Mêtée BO Proj. MM NOTES

Veantur 16

Alhugavia 12

Calime 10

Balur 6

Gamin I

Herumor 12

85 CÀ/v19 85

100 cFy10 60

35 NON/2 45

80 cM13 50

Æ Ct\t13 10

40 NoN/2 35

25 Guerrier Dùnadan. Haubert de malles en Mithril; bouclier en Mithril; Gildagor;
Anneau d'Axardil; 48 PP; 6 listes (sans armure en lanqant des sorts).

30 Ranger Homme du Nord. Armure de cuir (noire/enchantée); Mundwine;
arc +10; cape d'elfe; t2 PP; 3 listes.

5 Mage Semi-Elfe. Bracelets +30 au BD; dague +lo;Bâonnet de Geliad; Cristal
des Souvenirs; cape d'Elfe.

-5 Guerrier Najn. Chemise de mailles et bouclier +10; marteau +15 (+25 vs
Dragons)

-5 Animiste Dùnadan (Soigneur). Chemise de mailles +15; bâton +.tO; anneau x2
PP, stocke 3 sorts; 36 PP; I listes.

5 Mage Nùménoréen Noir (Astrologue). Bâton x3 PP, +30 aux JR et BD; robe
+20 en DissimulationiT2 PP; 11 listes.

o20

o

N

o

N

N

B/J

B/J

90el

1 10el

35da

105hh

60ba

45ba

50ac

80al

-25

8Sar

-25

-25

B/J

Type Race Nb Niv PdeC TA BO BOUC Prot BO trilâtée BO proj. MM Notes

Ecuyers Dùnedain 6 4 55 ClW14 40 05 B/J Soel 45pl 10 Armure et bouclier +5. possèdent des
chevaux de guerre moyens.

Chevaux de guerre moyens 6 3 140 CS/3 15 50Mpi - 20
Hommes d'armes ùjneddn 20 3 45 Clr14 35 O BIJ 75el SOpl 5 Première Ligne, de I'lrhiliên du Sud.
Hommes d'armes Dtrnedain 20 3 45 ClWl4 30 O J 6501 4opl 0 Deuxième Ligne de I'lthilien du Sud.
Hommes d'armes Dunlending 20 3 40 cli?14 5 N J 65hb 50fr 0 Troisième Ligne, de Lossarnach;

Escalade à +10.
Hommes d'armes ilrnedain 20 3 45 CM13 5 N 77ec 60al 5 Quatrième Ligne, de I'lthilien du Nord;

arcs longs +5; tlèches +5; Filature/
Dissimulation +10,

Forgerons Dùnedain 2 2 30 CR/g 25 O 55mg 4oda 0 Non-combattants; ne combattront
qu'attaqués.

Guérisseurs Dùnedain 2 3 20 NON/1 10 N 35ba -25 10 Non-combattants; ne se battront
qu'attaqués; 6 PP (anneaux x2) et
7 listes de soins d'Animistes.

Serviteurs Dùnedain 20 1 2A NOIVI 5 N - 45go 25da 5 Non-combattants; ne se battront
dr r'âlfâôr lÂa

CODES ET COMMENTAIRES
a) Les boucliers valent 20 ou 25.

Les combattants sans entraÎnement dans un type d'arme (par.ex. des Orques non entraînés dans le combat aux projectiles) souffrent d'une pénâité d'attaque de -25%. Le!
bonus offensifs en mêlée et aux proiectiles comprennent la meilleure arme dans cette catéoorie.
c) Abréviationsdesnomsd'armèsôuivent. les.ÉO:ec=épéecourte,el =épéelarge,ci lcimeterre,dm=épéeàdeuxmans,fiâ=ffiaSse,hh=hache,mg=marteaude
guerre,hb=hachedebataille,pg.=piochedeguerre,gq=gourdin,ba=bâton,-da=dague,la=lance,li=lancedecavatèrie,ah=ârmed'hasr,fr=tionOà,aâ=aiè
compogite, âo = ârc court, al = arc long, ar = arbalète, bo = bolâ, fa = falchion. Les attaques des animaux sont abrègées suivant le tableau TSC-2 des stàtistiquei àèà ânimJui
du JRTM.
d)__Les nombres après le Type d'Armure déterminent l'armure exacte des personnages. Les nombres s'appliquent à Ia classe d'armure correspondante de ROLEMASTER. "8"
ef'J"indiquentrespectivementprotectionsdeBrasetdeJambes.Touslespersonnâgesenarmuresontbèniésporlerdeshaumes(àparts'il!sontvraimeniiàiota).- -'-
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6.13 Mouvements et rencontres
dans la Tour

Les mouvements dans la Tour se font normalement, mais des
intrus tentant de tenir leur présence secrète ou impliqués dans
un combat doivent effectuer un Jet de Manoeuvre à chaque
tour pour déterminer la vitesse du groupe, en prenanl compte
des f acteurs tels que l'éclairage. Toutes les 5 minutes, un let de
dé doit être fait sur la Table de Rencontres, jusqu'à ce que les
intrus soient découverts (et dans ce cas la Tour entière est
alertée).

JET RENCONTRE

1-40 Aucune
4'l-55 1-2 serviteurs (i.e.valets ou marmitons).

lls éviteront le combat et donneront I'alarme.
1-6 Soldats ; ils reviennent de leurs poste ou ils
y vont, entièrement armés. Déterminez aléa-
toirement à ouelle lione ils aooartiennent.toirement à quelle ligne ils
1-4 soldats au reoos : ik

le lgne rls appartrennent.
repos ; ils n'ont pas d'armure

turiers entre le 1er et le 4ème niveau, devrait être suffisant s'ils
sont au moins 5 ou 6. Des groupes comportant moins d'aven-
turiers nécessitent d'être d'un 

'niveau 
légèrement supérieur.

Etant donné que les personnages de 6as niveau ôeuvent
trouver qu'il est difficile de s'aventurer dans le Àlordor sans
aide, ce scénario est une introduction possible à cette région.
Aides : cartes de la zone du Morqai, rumeurs sur les hàbitants
de Nazog et une idée vague d'une-possible cachette.

Un magnifique matin à Minas lthil, alors que les aventuriers se
réveillent après une nuit de réjouissances, ils trouvent ce mot
écrit sur un rouleau de parchemin, accroché sur le manteau de
la cheminée de leur auberge :

"Votre attention, Ioyaux sujets du prince Ohrondil ! Pour ses
vols et ses meurtres commis contre l'armée de l'lthilien, le
hors-la-loi Nazog est condamné à mort ! Egalement connu
comme I'Eclairetr, on dit que Nazog réside trans la marche
frontalière. /ç1 tlorgai. Pour la personne de Nazog ou une
preuve véridique de sa mort, Ie prince offre à tout éujet ou à
tout étranger la somme de 500 pieces d'or. Se rensei{ner plus
en détail à la Tour de Cirith lJngô|."

Les aventuriers sont libres de prendre la route sûre de Cirith
Ungol jusqu'à la Tour, et de se èervir de celle-ci comme base
pour leur chasse à I'homme. Le lieutenant Athuoavia familier
des chemins du Morqai, oourra les renseiqner su'r la ôiste ao-
proximative de Nazo!. L'espionnage des tïibus Orquejs pouira
rapporter plus d'informations. Nazoq est une orcjie lùvante.
nécessitani plusieurs expéditions oou-r I'attraoer.'si I'on o'eut lé
trouver du 'moins. Entie ces eipéditions.'leé Persohnæes
Joueurs devront lier conversation'avec les Personnages Non
Joueurs de la Tour.

.Une aventure parallèle, .pour des njveaux légèrement
supérieurs, peut être constituéê par un raid sur un re'paire de

56-65

66-85

86-95

96-00

mais ont une armé. Déterminez aléatoirement à
quelle ligne ils appartiennent.
Otharin avec son écuyer en patrouille. Déter-
minez aléatoirement duquel il s'ruit.
Capitaine ou Lieutenant, accompagné de son
écuyer. Déterminez aléatoirement duquel il
s'agit.

6.2 Ghasse à I'homme
Lieu :Tour de Cirith Ungol ; intérieur du lr/ordor
Participants requls : un groupe de bas niveau, composé d'aven-

KRA-BURZUM : Grottes Supérieures

Vers Grottes dês Lurgs
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l'une des deux tribus Orques, par exemple pour secourir un
oflicier de la Tour captif, voire Athuoavia lùi-môme. Si le orouoe
semble être de trop faible niveaù deux 'volontaires""de'la
garnison de la Tour pourront €rcompagner le groupe.

Repaires Orques
Les passages dans les repaires Orques sont typiquement

larges de 3 m et hauts de 3 m.'Les grotte's sont hautâ's de 4,5 m
et de tailles irrégulières. ll y a peu dê portes ; la pluparl existent
po!r lermer des zones importantes. Ëlles sonl liauies de 1,8 m
à2,4 m et larges de 1,2 m. Elles sont faites de planches en'bois
grossières, épaisses de 5 cm, el renforcées pai du fer. Elles ont
des serrurss de difficultés Moyenne (+0).' Ouand elles sont
occupées, les grottes sont éclaiiées pai dês torches dans des
niches murales et par des braseros, mais les ténébres oesantes
prévalent toujours, dues à la fumée. L'air intérieur esi lourd et
vicié, et il charrie en tout endroit I'odeur des déchets et de la
pourrilure. Ces grottes sont de toute évidence artificielles,
taillées dans la roche volcanique. Les couloirs en pente soni
indiqués par des llèches.

6.21 Kra-Burzûm
Grottes Supérieures

1. Porle Prlnclpale : ces deux vantaux en pierre, qui sont montés sur des
prvots de ter, sont larges de 3 m, hauts de 4,5 m et épats de 5 cm. lls
s'ouvrent vers I'inlérieur et s_ont fermés par des barres de fer, glissées en
travers de leur milieu. Deux Orques sont nécossaires pour porisëer chaque
vantiail.

2. Salle de Gard€ : un Lurg de i1-15 Orques est stationné ici en permanence.
juste.après la porte.. La-zone alentoui est équipée de sièges'en pierre ei
d'un baril de liqueur à bon marché.3. Grottes deg Lurg* : il existe en tout 27 de ces grones à travers le
complsxe, 15 se trouvant au niveau supérieur. Chacunè s€rl d'aDDartêment
à un Lurg.de 11-15 Orques inférieurs. Un Lurg est typiquem€nt'fôrmé d'un
metange oe guerflers leunes el adultes, accompaqnés d'un chef. Six à neuf
temelles Orques résidènt ici, et sont considéréeb 6tre la orooriété du chet àt(bs guerriers les plus âgés. Des paillasses sont dispeiséàs le lono de la
paroi, autour d'une table en pierre. Des ossements ioàchent le sol. liv a 5O
7o de chances que les guerriers du Lurg soienl ici piésents à n'imoortê ouel
moment ; tes femelles sont touiours présentes. Les ouerriers Oroues'ont
chacun 1-5 pb et 6- t0 pc, le chel portahr sur lui eÈ t0 oàei 1Z-SO onl--- - -

4. Grolte de la Garde du Corps : la demeure des Eaides du corris Uruk-hai
n'est pÉrs moins maiodorante ilue les quartiers deslurgs, majs eli piut

spacreus€, avec un ameublem€nt similaire, ês trophées vovants et
plusieurs barils de liqueur. 11- 15 des qardes seront touioirrs orésen'ts. et il v
a 50 o/o de chances que Groktha, lé Capitaine d€ lâ GariJe, soit 

'ici. 
Lâ

richesse personnelle dos gardes se compôse par tête de 6-10 po et 16-20
pa
Grotles d€s Officiers : chaqug oflicier Uruk possMe un reoaire orivé.
fermé par une porte. Chaque grone privée esi meublée d'uàe nble eri
pierre et d'une plaque en pierre en quise de lit, ajnsi que d'un tonnelet de
liqueur. ll y a 5O % de chances que l'oflicier soit chez lui, avec t-3 femelles
Orques à son service. S'il n'y a personne, la porte est verrouillée. Chaque
otficier possède 11- 15 po sl 21-25 pa. ll existe neuf grones de ce rype.Repaire du Chet : le repaire privé de Skargnakh-est majntenu ùerrouillé
par une serrure Difficile (-10). L'ameublement comprend une lable et des
chaises €n pierre, une plaque en pierre surélevée en guise de lit, des
tonnelets de liqueur et un assoniment de I gobelets faits-dans ês ciânes
parés de bijoux, d'une valeur de 10 po chacun. Une Dorte secrète en oierre.
Extrêmement Difficil€ (-3O) à dérecier, dévoile un rilacæd dans le niur. Lâ
porte esl-munie d'un piège, Très Dflicile (-20) à lodaliser er à désarmorcer,
qui entraîne la chute d'uh bloc de piene depuis le plafond. sur un carré dé
9.m_de cô!é, devant la porre (infliggant un Côup Criiique d'impact de classe
E). uans te repatre se trouvent des sacs emplis du butin tribal :900 oo.
2000 pa, 30O0 pb, 550 po en gemmes. L'Ornrum est éoalement ranoé'ici
quand le chef n'en a pas l'usage. Skargnakh eét présent Éi OO % du teîros.
avec S10 femelles Orques à son service. NeuT oardes Uruk-Flai sont dd
laction...derrière la porte, lorsqu'il n'est pas eri' usage, le repaire esi
venouillé.
Sallo du Trône : une caverne haute de 12 m et lonoue de 36 m. Cene
salle est I'abrégé de la magnificence Orque. Elle e5t éclairée oar des
braseros el est supportée par des piliers en pierre, sculptés de scènes de
batajlle. Des détritus recouvrent là maieurei partie du sol. Le trône eÀ
basalte du Chef, qui est posé sur une esirade 6asse et entouré det crâneC(b ses vicùmes, empalés sur des pieux, se tient à I'extrémité la olus
lointainê de I'entré€. Skargnakh est susceplible d'être ici 4O % du teinos
(avec I'Ongrum) et est protégé par 9 gardes Uruk-Hai, présidant de haut lbs
relourssances chaotiquês et souvent sarnglantes de ses suiets ou observant
le spectacle de la torture d'un captif. Juste devanl l,estrade. se trouve une
trappe secrètê, de 6 m dê côté ; baisser un levier en ler sur I'accoudoir
gauche du trône amène I'ouverture des deux vantaux, laissant tomber
I'hôte indésirable dans la tanièro des louos. 12 m olus bas
Grotlâ des Anlmis{es : occupée pai lés troié Animistes lribaux, cette
grone pue de la préparation des médecines Orques, qui bouillonnedt dans(bs chaudrons au-dessus d'un brasero. Au minimun ùn des Animistes est
orésent 90 7" du temos.
êrotte du Chamade : à la vérité un antre du bizane, la demeure du
ChamanelAnimiste est encombrée de masques aux reoaids lubrioues. àà
lugubres couteaux de sacrifice ébréchéé. de plani-es et Oe'racihÀi
empoiso-nnée.s qui pendent en bouquets du plalond. Le Chamane est
susc€ptible d'être ici g0 o/" du temps.
Brassede : ici les Orques brassent et entreposent leurs liqueurs ardentes.
La porte d'accès à cene orotte est touiours verrouillée-
Armurarle. : 20_ vestei de cuir pârtiellement renforcées, 4 cones de
maillês, 40 boucliers, 30 cimeteres', 50 lances, 12 haches èi S arcsôuàà
sans cor(b, ainsi que 1000 llèches. La porle est en permanence venouillée.

5.

9.

10.

1t.

KRA-BURZUM : Grottes lnférieures

Ll
\?

\

z
P

21



Tribus Oroues dans le Moroai :34 1640
Type

Uruk-Ongrum
Officiers

Gardes

Chefs de Lurg
Guerriers adultes
Guerriers jeunes

Aides soignants

Animiste
Loups de guerre

Rac€

Uruk-Hai

Uruk-Hai

Orques com.
Orques com.
Orques com.

Uruk-Hai

Uruk-Hai
Grand Loup

o - 3sci

o - 4oci
75GÀ/lo

TAPdeCNivNb Bouc. Prot. BO Mâtée BO Proj. MM Notes

100

7527

Ci/V14 40 05 B/J 90et

CtvV13 30 O 75ah

cR/7 25
cRtT 25
cR/7 20

cR/g 30

cR/g 25
cs/3 30

10 Armure et bouclier +5. Utilisent le
poison Asgurath sur les armes.

5 Prennent les tètes de leurs ennemis
comme trophées pour leur chef.

0 Nibntent des Loups de guerre.
0 OJelques-uns utlisent des haches (hh)
-5 Quelques-uns utilisent des gourdins

(go). Orques "Snaga'.
5 PP I (bâton x2);5 listes de sorts de

sotns.
0 PP 10 (bâton x2); 5 listes de sorts.
30 Très rapide; rapide si monté.

90al

80al

60ao
35ao
25ao

-2s

ulu

o
o
o

60ci
50ci
40ci

27565
185 2 35
170 1 25

3425
1535
30 4 100

U ruk-Ghashvir
Officiers

Gardes

Chefs de Lurg
Guerriers adultes
Guerriers jeunes

Aides soignants

Animiste
Garde Troll

Uruk-Hai

Uruk-Hai

Orques com.
Orques com.
Orques com.

Uruk-Hai

Uruk-Hai
Troll des coll.

cM14 45

c[r13 30

10 Armure et bouclier +5. Utilisent le
poison Asgurath sur les armes.

5 Marouent au fer rouoe leurs ennemis
tombés d'une Etoile Énflammée.

5 Quelques-uns utilisent des touets.
5 Quelques-uns utilisent des haches.
0 Quelques-uns uillisent des gourdins.

Orques "Snaga'.
5 PP I (bâton x2): 4 listes de sorts de

sot ns.

B/Jo5

60ci 60ao
50ci 35ao
40ci 25ao

65 Cn17 25 0
25 CR|T 25 0
25 CW7 20 0

2s cR/g 25 0

40 cR/g 25 0
150 cR/11 25 N

195
110 1

110 1

24
16
512

105

9518

100em 100aJ

80ah 90ai

- 35ci -25

- 45ci 5da
(B/J) 140ma 110GGr

PP 12 (bâton x2); 6 listes de sorts5

Note Générale : Les Orques communs voient leurs bonus oflensifs diminués de moitié en pleine lumière; les Trolls comba$ent à -100 en pleine lumière. Les Uruk-Hai ne
sont pas affectés.

Codes : Voir JRTM, TS-2 p.93 pour unê description détaillée. Les codes d'attaque commencent avec les BO. La première lettre indique la taille et la sévérité ds I'attaque. T
=Minuscule(toutepetke); P=Pelite; G=Grande; Ê=Gigantesque(Enorme).Lesdeuxdernièreslettresindiquentletyped'attaque:Bo=Coupdeboutoir,Nb=Moisure,
Gr=Griffe,Ch=Chute,Ecrasemenl,Sa=Saisir,Co=Corne,Pi =Piétinement,Am=Arme.Parexemple"50PGr"="+50,Petiteanaque,Griffe."

12 Couloirs Descendants : ces deux couloirs tortueux mènent aux grottes
inférieures.

Grottes inférieures
Grottes dês Lurgs : comme en 3. ll y a 12 grottes de cetle sorte à ce niveau.
Puits aux Esclaves : Ies esclaves sont letés dans ce puits sans lumière
lorsque leurs maîtres n'ont pas de meilleur usage à faire d'eux. 11-20 esclaves
peuvent être trouvés ici. La porte est bloquée de I'extérieur, verrouillée et
oardée.
tanière des Loups : les loups de Kra-Burzûm sont mieux trajtés que les
esclaves et ont la liberté d'errer dans le reparre. lls bénéficient d'un apport
occasionnel de nourriture vivante, tombant depuis la salle du trône au-dessus.
11-20 loups se lrouvent ici ; la plupart donnent un sens nouveau au mot
"affamé".
Harem : soixante femelles Orques, les plus désirôles (c'est-à-dire les moins
repoussantes) sont parquées ici pour le plalsir privé du Chef et de ses
Uruk-Hai. Deux ga/des Uruk-Hai, saiivants, sont toujours de faction devant la

13.
14.

'15
NIVEAU UN

NIVEAU TROIS

Terrasse

LUGSHAR : TOUR

porte verrouillée.
17. Nurserie : aucun ordre n'existe dans cette masse hurlante, jurante et

belliqueuse de 180 Orques. La plaisanterie est que des gamins homicides
soient oardés par une douzane de femelles Orques qui espèrent râJuire les
accidents au maximun.

18. Puils d€s Mines : ces lunnels descendent profondément dans le llorga d'oit
les Orques extraent le fer et étendent leur repare.

19. Puils : un puits en pierre descend de 30 m vers un cours d'eau souterrain.
Au-dessus du puits, sont accrochés un ùeuil grossier et un seau.

20. Sorlie Secrète : un passage, long de 1,6 km, conduit à un vallon plus au nord.
ll est fermé par une porte secrète en piene, Très Difficile (-20) à détecter.

6.22 LUGSHAR
La Tour

1. Niveau Un : la Dorte en fer de ce niveau est barrê de I'intérieur. Une seule
salle de 18 m de'diamètre et haute de 6 m occupe la totalité du sol de la tour et
elle n'a pas de fenêtres. Dans la salle sont empilés des tas de nourritures et de
butin, prêts à être distribués. Tout est de faible valeur. A I'intérieur, un Lurg de
11-15 Orques veille, prêt à accourir à la rescousse des Orques défendant le
mur extéiieur. Un escalier en spirale, monte le long du mur, vers le deuxième
niveau de la lour. Un purts descend aux grottes inférieures.

2. Niveau Deux : c'est ici que vivent les officiers Uruk-Hai et les gardes du
corps. Des pallasses sur des plaques en pierre, une grande table en pielre,
des trophés constitués d'armes et d'armures capturées et des barils de liqueur
constituent le mobilier, 6-10 gardes et 2-4 officiers sont présents, chacun ayant
6-10 Do et 21-30 pa. Le niveau suivant est accessible par une trappe dans le
olafond. à travers laquelle est descendue une échelle.

3. Niveau Trois: Uklurg, Crocs-de-Fer y aétabli ses quartiers et son trône. Des
fenêrres. il oeut survéiller la vallée eôtière. Le trône du Chef est un robuste
bloc d'obsidienne tallée, orné d'effrayants dessins de tortures. Une plaque en
pierre, avec une paillasse dessus gît contre le mur. Dans un grand coffre en
ier se trouve le butin du chef : 600 po, 1500 pa, 200 pb, 20 gemmes de 10 po
chaque et une corne pour boire en bronze incrusté de gemmes, valant 120 po.
Le iofke est Très Difficile (-20) à ouvrir et est piégé avec une arguille à la
pointe empoisonnée d'un veinin mortel d'araignée, Eitrêmement Drtficile (-30)
â désarmôrcer. Uklurg se sert du coffre comme tabouret. ll y a 80 '/. de
chances qu'Uklurg soii là, et, si c'est le cas, six gardes du corfs se trouvent
aussi dani la salle. Au moins un garde du corps reste ici en permanence pour
monter et descendre l'échelle. Là collection de poisons d'Uklurg est cachée
dans un compartiment secret du mur et est Difficile (- 10) à localiser.

4. Toit : un olfiôier Uruk à I'oeil perçant est toujours de taction ici, prêt à sonner
d'une corne si quiconque s'approche de la tour. Le loit est accessible par une
échelle de cordô (pendant à lravers un trou) du troisième niveau. Le trou est
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PNJ dans les tannlères
URUK-ONGRUM

Nom Niv PdeC TA BD Bouc. Prot. BO Môlée BO Proj. MM Notes

Skatgnakh 14 15O C[,?14 30 O B/J 130ma 12Oæ 10 Guerrier Uruk. Harboil dê mailles +t0; bouclier +5; épée +15;
I'Ongrum

Nazog 8 60 ClÛ13 60 O B/J 100e1 80ar 20 Voleur UruUVariæ.EpQ largè +10; cotle de mallle +5; anneau
d'invisibilité, 1x par semaine.

URUK-GASHUIR

Uklurg _ 13 110 CliU14 40 O B/J 12oci -25 10 Guerrier Uruk. Cotte & majlle +15; hache de barâille +10;Crocs-de-Fer dague +5; arc long +5; bottes de rapidité +20.

Krob 16 180 CR/11 30 N BIJ 180ma -25 0 Troll des collines.
le Démon.

LUGSHAR : Grottes lnférieures
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5.

6.

fermé par un bouchon de bois, qui s'enclerrche de I'intérieur.

Grottes lnférieures
Grottes des Lurga : 19 de ces grottes se trouvent en dessous d€ la tour.
Voir 6.21, S3, poui une description plus détaillée.
Trou des Trolls : fermé par une porte en fer, se lrouve ici la teniàe de
Krob et de ses cinq gardes Trolls des Collines, qui y sonl prés€nt 80 % du
temps. Au moins un Troll est toujours là L'odeur répugnante de ce lrou fait
honte aux Orques. Le mobilier se compos€ de paillasses moisies, d'une
table €n pierre, d'un brasero avec un gargantuesque chaudron en fêr et d€
barils de liqueur. Placés secrètement parmi les paillasses moisies ss
trouvent les sacs crntenant lê butin des Trolls : 400 po, 900 pa, 200 pa en
gemmes et six cornes pour boire en bronze incrusté de gemmes, valant
10O po chaque.
Grone du Cours d'Eau : une rivière souterraine tait surface ici, que les
Orques onl endiguée pour en lajre un vivier.
Grotle des Anlmlstes : voir 621, 58. Flabité€ par deux Animistes.
Grone du Chamane : voir 621, S.
Brasserie : voir 6.21, S1o.
Armurerle : 15 armures de cuir souple, 3 cones de mailles, 25 boucliers,
20 cimeterrês, rl5 lances et 10 arcs courts sans corde, avec 1200 flèches.
5 o/" dês objets sont de qualité +5. La porte est toujours verrouillée.
llarem : voir 6.21, 516, pour une description plus détaillée. Ce harem
abrite 4o femellas Oroues.
Nuraerie :voir 6.21, $17 ; cene nurserie comprend 120 gamins Orques.
Pults aux Esclay€s : voir 6.21, S14, pour une description plus détaillée.
Ce puils contienl 10-12 esclaves. D'entre toutes les choses d'ici, lês
esclaves sont les plus surchargés de travajl et les plus misérables.
Puils de Mlnes : voir 6.21, S18, pour une description plus détaillée.
lsgue Secràte : après avoiiparcouru 3,2 km, ce tunnel ascendant accèd€
à une haute saillie dans le Àlorgaj. La sortie y est masquée par une porte
secrète en pierre, Extrêmement Difficile (-30) à détecter.

6.3 Mission de secours à la Tour
Lleu : I'Antre de Shelob : Tour de Cirilh Unool.
Particlpqnts reqqis .: un groupe d'avënturiers de niveau
moyen (zeme au /eme), neutres ou malélioues.
Aides :'des plans de la'Tour pourront facildment être obtenus à
Minas lthil, àinsi qu'un quidê'ou des indications oour traverser
le Torech Ungol (si les a-venturiers sont circonsp€,bts).

_ De mauvaises nouvelles sont parvenues au Nécromancien.
Son agent, a été capturé par les soldats Dùnedain èt- èsi
emprisonné dans la Tôur. ll 'doit être secouru. ou tué dans le
cas où il serait impossible de le délivrer. avant ou'il ait ou
révéler les secrets du Nécromancien. Les PJ oui seimbleraiént
convenir pour cette mission (c'est-à-dire, de tèndance maléfi-
que ou neulre) sont recrutés'pour la remplir - discrètement -par un espion'servant le Nécromancien à Minas lthil. La ré-
ôompense'promise est pour le moins alléchante (si ouelou'un
peut'f aire cônf iance au ftaître de la duoerie et de la tricheiie) -
1000 po pour chaque survivant, et le'double si Herumor ést
ramene en vre.

Puisqu'un assaut frontal contre la Tour serait suicidaire
(encore cjue les PJ peuvent touiours essaver). le Nécromancien
joue sa carte maîtràsse : Athuôavia. Confraiôi Dar les menaces
de torture qui pèsent sur sa biei aimée. Athuodvia a acceoté de
désactiver le bièqe de la Porte Basse et d'eïoédier ailleurs. à
minuit, les qaideé un iour oréalablement convenu. Les PJ de-
Vront voyagér à traverb le Torech Unqol pour atteindre la Porte
Basse, ét, s'ils manquent leur rende2-vbus. le oièoe sera de
nouveau activé et les'qardes à leurs oostes. AthdoaVia n'aidera
pas les intrus plus loinl déclarant que son absencè oourrait être
iemarquée. Eà fait, il filera le partï, et si les PJ n'ddoptent pas
un comportement prudent et traversent en raqe la Toui. il ociur-
rait avoiJ un. revirément de sentiments et relrouver sa' loyauté
pour.le Gondor, organisant qne riposte.contre le groupe.' Herumor est clans la Chambre Haute : ses Dôssessions
maqiques sont enfermées dans le Trésor. ll'ne seiait oas dis-posé'à partir sans les avoir récuoérées. Les PJ n'onl oas la
inoindre'connaissance de I'endroit'où oeuvent être le cabtif ou
ses possessions. La meilleure méthode oour s'échaooei de la
Toul (une fois que la Tourelle a été attéinte) serait'ciué ouel-
qu'un'fournisse à Herumor des Points de Poûvoir. ou'un âddi-
tionneur de sort, ce qui lui oermettrait d'invoouér sa Féroce
Ailée (ses propres Points dej Pouvoir ont été ôrainés oar les
menottes eh Kregora)-.Evidemment, si les aventuriers ôe sont
pas sur leurs qardes, Herumor tentera dans la olus oure mani-
ère déloyale, de s'enfuir sur sa Féroce Ailée ët de laisser en
plan les.-PJ sur le. toit, haut au-dessus d'une Tour en alerté,
iiconomisant ainsi à son maître la récompense.

6.4 A I'assaut de I'Antre de Shelob
Llsu :Torech Unool.
Partlclpants req-uis : ne vous ennuvez pas avec des aventu-
riers eri dessous du 5ème ou du 6èmé niv'eau (au moins).
Aldes : des sources variées à Minas lthil et dahs la Toui seront
capables de fournir quelques informations sur le olan de I'Antre.
Nôte : le MJ doit qârdei à I'esorit oue ce scéhario oeut être
ioué à n'imoorte qu-elle éoooue.'ouis'oue Shelob survit iusou'à
la f in du Trciisième'Age aù môiné,'survivant à Sauron lui-inêrhe.
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Mouvements et rencontres
Les mouvements dans les repaires Orques se lont à la vitesse

normale. mais un Jet de Mano'euvre doif être lait à chaoue tour
oour dét'erminer la vitesse actuelle. en suoErosant oue le'orouoe
boit essaie de oarder le silence. soit ôét enoaoé dan-s uhe
mêlée. Les aiust-ements pour I'obScurité, I'encoîrbrement et la
relative difficuhé des oasSæes s'échelonnent entre Aisée (-20)
et Très Difficile (-20).'selon-les contours et les anoles. Toub leé
5 lours, un Jet de F{éncontre..devra être fait_ jusqu'à ce que les
Orques soient conscients qu'ils sont 4resséé :

JET

1-30
31-40
41-4s
Æ-70
71-80
81-85
86-90

91-95
96-97

98-99

100

RENCONTRE



lnévitablement. certains ioueurs insisteront oour avoir une
chance de détruiré I'un des rhonstres léqendaires des Terres du
Milieu. Seuls des oersonnaoes de -haut niveau ou très
expérim.entés peuvent considéÏer s_érieusement cette tentative,
cai si elle est'iouée correctement Shelob est un ennemi à peu
orès invincible,'' Des Personnaoes Joueurs de tout aliqnement - Peuoles li-
bres. neutres ou-maléfioues - Deuvent éntreorendre I'exoédi-
tion.'car Shelob n'a pas'd'alliésl Plusieurs mcitifs peuvenl ius-
tifier cette exoédition' : I'esooir de secourir un caoiif. la simole
cuoidité ou uô désir de oloiie. Cirith Unqol est le chemin le olus
coLrt oour accéder à I'A-ntre. toutefois lës PJ oeuvent choisir de
prendie par le Mordor à traÛers Cirith lthil, e{ de pénétrer dans
I'Antro nàr ln côtô nriental."'lË.-5;rËË';;;i;"ï"de shetob. tui feront se rendre comote
de la ôrésence d'ennemis dans sôn reoaire. à moins ou'ùne
forme'ouelconoue de maoie soit emoloVée ôour masoubr les
intrus. Ëlle n'enbaoera oasl toutefois. le éombat avec les assail-
lants tout de s-uile, piéférant laissbr d'autres rencontres les
affaiblir. En créature saoe. elle attaauera les PJ lorsou'ils seront
les plus vulnérables. Si ô'est nécèssaire, elle laissera les PJ
s'avênturer dans le puits, et alors leur tendra une embuscade sur
le chemin de la sbrtie, lorsque ces idiots seront lourdement
chargés de tésors.

6.41 Torech Ungol
Les tunnels de Torech Unqol, à moins que le contraire ne soit

soécifié ailleurs. sont aooroximativement laroes de 4.5 m et
h'auts de 3.6 m.'iuste as'sbz hauts oour oermëttre à un'Troll de
se déolacei aisérhent et lout iuste a'ssez laroes oour Shelob. oui
rencohtre quelques oroblèmés pour se retdurn'er dans certaihs
couloirs. Lris oiottes'de Torech'Unool sont de tailles variées et
sonl en oénérâl hautes de 4-5 m àt m. En rèole oénérale. ces
orottes né sont oas nées de ltérosion : la oluoarfsoilt des cdvités
iaturelles, et d'autres ont été creusées.' Pàr conséquent, elles
sont assez sèches et manquent de stalactites et d'autres traits
communs aux cavernes des'réoions calcaires.

Plusieurs couloirs conduiseît du repaire central aux sorties.
Troo lonos oour être comolètement de'ssinés. ils sont notés oar
des'ruptùreb d'échelle. Leis distances sont sôécifiées. Les côu-
loirs en croisant d'autres en les évitant par le dessus sont
marqués d'un svmbole reorésentant un ôont. De nombreux
coulôirs sont inclinés, des llèches indiquanl les monlées et les
descentes.

Partout dans I'Antre, la complète obscurité est la condition
naturelle.

Mouvements et rencontres
Toutes les deux heures. dans Torech Unool. les aventuriers

doivent faire un Jet de Manoeuvre pour déteiminer la vitesse du
orouoe. en orenant en comote les conditions d'éclairaoe. I'en-
éombrément' et la lamiliarité à I'Antre. Au oremier voVa'oe. le
couloir orincioal est d'une difficulté Movenné (+0) : le iedle'de
I'Antre èst dd dilliculté Dillicile (-10). Uh quidd (o'u'la familiarité
avec I'antre) réduira de laçon apÈropriée lel niveàux de difficulté.
pe plu.s, toùtes les deux heureè unei rencontre devra être tirée au
hasard :

JET RENCONTRE

1-20 Aucune
21-40 Des lraoments de toile d'araionée. oas d'effet.
41-50 Toile inïacte : 10-15 {ils doiv-ent êire coupés pour

s'en détacher.
51-65 5-10 bébés araionées.
66-80 1-3 araionées oëantes.
81-90 10-15 Ôrques- (un mélange 9e premier et de

deuxième niveau. accomoaoné d'ùn chef du 5e
niveau). 10'/" de'chanceé q-u'il y est un officier
Uruk. '

91-95 'l-3 messagers, Dunedain, tels qu'écuyers,
ouerriers à oied du 4e niveau.

96-99 T-2 Trolls dôs collines.
100 Vous rencontrez Shelob ("ohl Nonl...").

Habitants de Torech Ungol

Typo Bace Nb Nlv PdaC TA BD Bouc. Prol. Atlaques (Prlmalre/Secondaire/Terliaire) MM Nc,les

SHELOB Araignée 1 50 500 PU2O 80 N (B/J) 12088â/100ECo/120E[ro 50 VoirSspour plus

Bébé Araignée t10 10 eA CR/11 ôO N (B/J) 75ECo/60GSa 20 Utilisez la tabls des
araignée coups critiques pour

les Grandes







)st du couloir Drincioal. cene ouverture
lit couloir finalémenl à lâ crevasse finale
m, et il y a 50 % de chances qu'elle soil

2.

6.42 Plan de I'Antre

9.

10.

tl

JET CONTENU

1-50 Aucune victime découverte, il n'y a que des restes de toiles
(troo terd !).

51-80 15'oroued.
81-90 1-5 hommes. le plus souvent des soldats Drnedain.
91-95 Un unioue Troll iJes colines.

96-100 Auves (par ex.: un Elfe, un Nain ou un Flobbit).
Note : nombre de captifs portent encore leur armure et leurs biens.

Couveuses : 3 de ces orones sont localisées dans des endroits très
éloionés de I'Antre. Les ëhances sont de 30 7" oour oue la orotte ne
conlienne oue les oioantesoues fraoments d'un oaciuet d'ôeufs. Eles sont
de 20 "/o odur ou'il-v-ait un baouet Ë'oeufs. une mdsse imDosante de soie
remolissdnt la moilié de la oiottè. oui ne soirt o€rs encore &los. ll v a 50 %
de ihances que le paquet-vient d'éclore, dévbrsant dans la qrond 10 à 30
bébés araronèes orôuillantes et affamées.
Puits à Oéchefs : neuf orones dans I'Antre offrent des déoressions
naturelles et délimitées oue-Shelob utilise oour se débarrasser ijes os et
des oossessions de ses victimes. Une rebherche en orofondeur dans
cette masse de détritus oermet de découvrir nombre de choses de valeur
et un lot de débris déooûiants. comorenant :

Obiets enfouis dans lés Puits à Déihets :
10-'100 oièces de diverse dénominations. lotalisant æ oo.
Des Îaé de vieux vêlemenls ouants. d'os et de nombreuses oemmes.
Évmures et armes cachées. ll V a 10 % de chances de découvrir:tous les
dix lours d'une recherche indi'viduelle anentive, une oemme d'uÀe valeur
êntre 10 et 5{) oo. ou bien une armure. un bouclier 6u une éoée. +5 ou
+10. lnversement, chaque louilleur court le risque, à 5 %, de coâtracier
une maladie mortélle.
Finalement- ilv a20"/"de chances oue les détritus cachent un oièoe Dosé
oar Shelob. oi.ri s'amuse ainsi méchamment de la orooension ou'orit les
âventuriers à tourner aulour de ses lÉrs de déihets. Des fiaoments
d'armures. des armes disoersées et oueloue menue monnaie ola-cés en
évidence éont la couvertuie d'un filet de tciiles oluantes. oui immobilisera
ouiconoue olacant ses oieds sur les déchets. râenant le fou iusqu'à ce
ciue sei amis ld délacheht, ou jusqu'à ce que Shelob arrive poui dî ner.

parmi lesquels le Cambeleq, le Corantir et la Maleithel. Tout au fond de
bene bouillie, Shelob a ensëveli l'épée Unoolrist dans I'intention ou'eliè
ne revoit plus jamais la Iumière du iour. Ap-rès y avoir passé trois'iours
oe recnercnes, des aventuflers pourront trouver ouéloues obiefs de
valeur dans cet entassement. mâis ils courront le risoûe à Sd o/" de
contracler une maladie à I'issue fatale au bout du comote. Bieô sûr. léi
pillards déburants ne .termineront jamajs leurs réènëièhei ai Shbiôb
rouve quetque cnose a y redtre.

6.5 La Tour de Girith Ungol à
d'autres époques

A la fin du second millénaire du Troisième Age, la
Surveillance du Mordor fut abandonnée et la Tour de-Cirith
Ungol lut laissée inhabitée- ll ne se passa pas longemps
avant que Sauron garnisse à nouveau la Tour de ses troupes
macabres personnelles. En 3A 2000, I'armée d'Orques du
Roi-Sorcier et ses hommes maléfiques traversèrerit Cirith
Ungol, amenant Shelob à se cacher'au plus profond de son
puits. Débordés et surpris, les Dùnedain fureni assiégés dans
Minas lthil avant que la garnison puisse être renforëée. Les
défenseurs résistèrent vaillamment pendant deux ans, mais à
la fin, en 3A 2002, les hordes des Ténébres enfoncèrent
leurs défenses,.et la loyale Minas llhil devint Minas Morgul, la
Tour de la Sombre Sorbellerie.

Pour ces aventures, les plans de la Tour peuvent être
utilisés tels quels, ou à peu près, car une granôe partie des
trésors, bien sûr, sera partie au loin, ou bien déplacée en un
autre endroit à I'intérieur même de la Tour. Pendant le reste
de cet âge, la Tour est occupée par des troupes Orques,
vêlues de noir marqué de I'Oeil Rouge de Sauron (à la diflé-
rence du symbole porté par les troupes dans l'épouvantable
Minas Morgul : une lune défigurée accompagnéd d'un fanto-
matique visage de mod).

6.51 L'anneau d'Axardil
Naturellement, il est hautement improbable que n'imoorte

quel groupe d'aventuriers puisse détiuire la gainison eritière
et mettre la Tour à sac. Une quête particulière est suggérée,
comme de retrouver un souvenir ôe lamille oerOu dàr t'uri
des anciens habitants du Gondor, I'anneau 'd'Axaidil, par
exemple. ll se peut que I'un des PJ soit le descendant'du
dernier possesseur de l'objet.

Lleu : Tour de Cirith Ungol.

Participants requis : bien que le pouvoir de Sauron soit
grand, la Tour est au moins aussi bien gardée que durant les
jours du déclin de la surveillance du Gondor.'Les Orques,
cependant, ne sonl pas aussi astucieux et entraînés quê les
Dùnedain, et peuvent être plus f acilement évités par
ungroupe discret. Cette aventure ne pourra cependanl étre
tentée avec des aventuriers inférieurs au 4ème ou Sème
niveau.

Aides : une fois encore, les plans de la Tour pourront être
disponibles, cependant peut-être pas aussi facilement que
lorsoue le Gondor la détenait. Le col de Torech Unool
pourrait être devenu seulement légendaire ainsi que la Poite
Basse. L'Antre de Shelob peut aussi faire partie intégrante de
cette avenlure, car il est resté, dans I'essentiel, inéhangé à
travers les âges.

Dans I'ensemble, la structure essentielle de la Tour est
demeurée inchangée depuis l'époque oùr les Dùrnedain la
tinrent pour la dernière fois, il y a un millénaire de cela, car
elle n'a subi que peu de dommages lors de sa prise en 3A
2000. Désormais, comme alors, son objet principal est
d'empêcher toute évasion depuis le Mordor, car Sauron,
sagement, n'accorde que peu de confiance à ses esclaves.
Les portes du mur d'enceinte, détruites lors de I'assaut, ont
été remplacées par les Gardiens Silencieux. Ce sont deux
grandes stalues trônant de chaque côté de la voûte de la
porte principale. Chacune possède un triple corps et trois
visages de vautour, faisant face vers I'extérieur, vers
I'intérieur et vers le chemin d'accès, en direction de la statue
opposée. Leurs mains griffues reposent sur leurs grands
genoux. Ces figures de cauchemards possèdent des yeux
faits de gemmes noires qui brillent à I'approche d'ennemis.
Animées non pas physiquement, mais mentalement, les
stalues détecteront n'importe quel ennemi de Sauron et
dresseront contre I'intrus une lormidable barrière de force
mentale brute : un invisible mur Ce pouvoir. Un second sort
vocal est implanté dans les Gardiens, et ils pousseront un
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hurlement strident et perçant si des ennemis arrivent à forcer
I'entrée, qui aura pour effet de faire retentir la cloche d'alarme
sur le toit du troisième degré de la Tour. Seuls ceux réussis-
sant un JR du 20ème niveau - ou les serviteurs de Sauron -
pourront passer les Gardiens - et même ceux ayant réussi leur
JR actionneront I'alarme. Dans la pleine lumière du jour (rare
dans le Mordor) ou avec I'aide d'un autre enchantemént - Sam
et Frodo passèrent de justesse grâce à I'aide de la Fiole de
Galadriel - le JR est réduit au 10ème niveau.

A I'intérieur, la Tour est devenue un repaire puant d'Orques.
Les pièces inoccupées sont emplies de détritus ei de
rongeurs. Une garnison, constituée d'à peu près 120 Uruk-Hai
et Orques inlérieurs, tient la Tour, commandée par Shagrat, un
guerrier Uruk du 14ème niveau, à l'évidence choisi plus pour
sa loyauté envers Sauron que pour son intelligence.

6.52 La Tour après la chute de Sauron :

une aventure du Quatrième Age.

Lieu : comme ci-dessus

Participants requis : un groupe de niveau relativement faible
devrait pouvoir mener à bien cette avenlure. Même un groupe
de nivdau 1-3 devrait orobablement oouvoir se olisier âu
travers de la Tour en ruine sans de trôo orandes difficuhés -
bien qu'évidemment il puisse toujours y- avoir des bandes
d'Orques traînant et survivant ici après la chute de leur
Sombre lvlaître. Un groupe plus puissant ou plus nombreux
pourrait être envoyé ici comme force de "nettoyage".

Aides : dans le dernier cas décrit ci-dessus, le nouveau Roi du
Gondor, Aragorn ll, pourrait offrir une compensation à ceux
qui .nettoieraient la..Tour, et peut-être, égâlement, envoyer
quel- ques soldats afin d'aider lé groupe.'

Pour la première fois depuis la construction de la Tour, à
savoir 3000 ans plus tôt, Ciiith Ungol et quelles que soient ies
Tortunes qu'elle renferme git sans grande défense. La porte
voûtée est en ruine, sans surveillante depuis que la volonté
des Gardiens a été brisée. Les trésors atterident lraudacieux I

7.0 Tables et objets notables
7.1 Objets notables

Les objets qui suivent sont les plus intéressants que I'on
puisse trouv.er dans la région de Cirith Ungol. Beaucôup ont
une localisation spécif ique, notée dans le texte.

Les plus puissants

1. Tablettes du Savoir Ténébreux
Possesseur : Shelob
Localisation : Torech Ungol

Cachées secrètement dans I'Antre de Shelob par un serviteur

de Sauron, Tuyant la défaite de son maître à la fin du Deuxième
Age, les Tablettes du Savoir Ténébreux sont d'une rare
puissance. Chacune des quatre tablettes est une feuille de
Laen noir (une substance indestructible semblable au verre),
longue de 45 cm, large de 30 cm et épaisse de 30 cm, sùr
laquelle est inscrite en Noir Parler, une des 4 listes de sorts de
base d'Animiste, à la différence que ce sont les sorts réver-
sibles (Neutralisation des Maladies devient Contamination,
Restauration de Muscle devient Endommagement de Muscle,
etc. Pour RM, les tablettes sont au nombre de 5, chacune
portant une liste de sorts de base de Clerc Maléfique iusqu'au
30ème niveau). Pour I'observateur non averti, ' les' leuilles
paraissent êlre vierges et font frissonner au toucher. Grâce à
une concentration (pendant un tour), I'inscription peul appa-
raître en lignes de feu tourmentées. Simultanément, la feùille
sur laquelle quelqu'un se concentre devient extrêmement
chaude. Quiconque, non loyal au Seigneur Ténébreux, la
touchant subira un Coup Critique de chaleur de classe C à
chaque round de contact. Une heure après que la concen-
tration ait cessé, les lettres s'estompent et la tablette refroidit.
Chacun des sorts de la tablette peut ètre lancé une fois par
jour sans dépense de Point de Pouvoir, directement à partirde
l'objet. Ouiconque n'étant pas déjà un servant de Saùron doit
réussir un Jet de Résistance par rapport à un niveau 20
chaque fois qu'il ou elle lance un sôrt d'une tablette ou
deviendra un esclave du Seigneur Ténébreux, désirant le servir
pour toujours. Les sorts de destruction, lancés contre une
tablette, rebondissent pour affecter contre le lanceur. Seuls le
feu d'un volcan ou le souffle d'un dragon peuvent détruire les
Tablettes du Savoir Ténébreux, qui irradient une forte aura de
puissance maléfique.

2. Anneau d'Axardil
Possesseur : Veantur
Localisation : Tour de Cirith Ungol

Le plus grand souvenir de famille de la noble Maison Dùnadan
des Axardil, I'Anneau d'Axardil esl une baque de mithril ornée
d'un saphir d'un bleu profond. Une insciiption en euenv à
l'intérieur de la bague dit : "La vraie gloire de l'homme' ne
réside pas dans le pouvoir sur Ie monde matériel mais dans la
maîtrise. de ses propres pensées les plus profondes, car à
celur qut gouverne son propre esprit rien ne peut etre refusé,'.
L'Anneau est un multiplicateur x' 3 de Poinis de Pouvoir de
Barde, et ajoute +20 à toutes les attaques de barde. ll génère
en permanènce un cercle de prolectioà autour de son pôrteur,
-10 face à toutes les attaques élémentales, +10 à toud les JR
contre les sorts. Trois fois par jour, le porteur peut lancer une
Etude (liste de base de Barde), et une fois pai iour le oorteur
de I'Anneau peut lancer une Transposition libre (liste de base
de Mage) sans qu'il lui en coùte de Points 

'de 
Pouvoir.

L'Anneau peut emmagasiner jusqu'à trois sorts essentiels,
jusqu'au 10ème niveau pour chacun. L'Anneau est accompa-
g.né.d'un écrin d'argeni doublé de velours ; le possess'eur
légitime de I'Anneau peut à tout moment désirer que I'Anneau
rejoigne son écrin, permettant ainsi de le retrouver si jamais il
est capturé ou dérobé - si l'écrin a été mis à I'abri.
(L'Anneau et I'Ecrin furent perdus dans Ia prise de la Tour en
3A 2000 lorsque Veantur, alors âgé, fut aséassiné.)

Garnison de la Tour sous le contrôle de SAURON
Type ,Race Nb Niv pdec TA BD Bouc. Prol. BO M6lée BO Proi. MM Notes

oJficiers uruk-Hai 18 12 110 cM14 45 05 B/J 13oem 12oal 10 Armes et armures +10
^. 9at9"9 uruk-Hai s0 e roô clara 3s o eri iooci esao -s Âiiliùie *s

"3i;[,:"^biiP".3[li8:::n. ffi ? Sg Ên:l ,, B : gi:t Sgss i ::liin:ll*:R::R::

"quer6lles' enre Oroup€s.

Cirilh Ungol sous Sauron.

Nom Niv. pdeC TA BD Bouc.

Shagrat r0 130 ct/y14 50 0

I rro Cl/t/13 35 OGorb4

140e1 120ac 10 Guerrier Orque, Capitane do la Garde à Cirith Ungol.
Atmure et armes à +10.

120e1 90ao 10 Gueriêr Orque, un sergent de la qarnison de Minas
[/brgul. C'est un visireur habiruel de Ciiith Ungol.

Prot.

B/J

BO BO
Môlée Proj. MM Notos
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3. U ngolrist 1s. "renac ir d' Araignées')

Possesseur : Shelob
Localisation : Torech Unqol

Pendant le Deuxième Àqe, les Eltes de I'lthilien, souffrant des
déorédations de Shelob. sùoolièrent le orand Celebrimbor d'Ere-
oicin de leur foroer une éoée ôaoable de Ïeoousser I'Araiqnée. En-
éemble. les Elfës de la ciuilde dAlchimie (Mirdain) et les-Nains de
la Moriâ créèrent Unoolr-rst. une merveillerise éoéé lonque en Gal-
vorn. le brillant alliao-e noii elfioue. flexible et bourtani olus resis-
tant'que le plus foi acier Naiô. Malheureuseinent, le'héros Elfe
choisi oour brandir Unoolrist. tomba. victime des oouvoirs osvchi-
ques de Shelob, avani qu'il-ait pu 'saisir 

l'épée bour frapbei, et,
depuis de nombreuses ânnées, Ungolrist gît sans maître dans
Torech Unool. L'éoée lraooe à +30. ét un enchantement de tueu-
se d'araiqnëes esi qravé'sur sa lame avec les runes d'ithildin, un
lettraoe d'aroent viéible uniquement sous la lumière de la lune.
Oue6ue araionée oue ce soii. touchée par Unqolrist, subit, en sus
d'un Ôouo Ciitique'normal, un second'C,oup Critique, qui est tiré
sur la table des Couos Critioues ohvsiques bour Grandes Créatu-
res (JRTM tôle Td10 p80t à +20 ôû à I'effet destructeur. Ungol-
rist èst très intellioente.'et au commandement, oroiettera un sort
de lumière d'un iayon'de 15 m, trois fois par jôur. Une lois par
iour. elle oeut éoâlement Droieter un Eclair Foudrovant d'une
bortée de 3o m. Si des araiànéês maléfiques se trouvent à moins
be 15 m. l'éoée s'envelopp'e d'une aurd arqentée. Par malheur,
I'intellioeôce'de l'éoée a éôhaooé à tout coàtrôle et est devenue
une soîte de malédiction : Unqblrist est excessivement empressée
de remplir son devoir et iorcéra n'importe qui la brandissant, qui
n'aura bas réussi un JR contre I'Essence à -50, à combattre
toutes lês araignées en vue, quels que soient les risgues.

Objets puissants

4. Gildagof (s."Etoite de Ia Bataitte\

Possesseur : Veantur
Localisation : Tour de Cirith Unqol

ll est dit oue Gildaoor fut donnée à la maison d'Axardil oar lsibur
lui-même. iorgé9 ën pur mithril, Gildryor. est une éirée large
d'une rare beauté avec sa ooiqnée qainée de nacre et son pom-
meau incrusté d'un rubis. Db plus, cËst une arme enchantée +20.
Elle oossède une intellioence movenne et oeut lancer un sort de
Défléxions (sort d'Esse-nce) trois'lois oar'iour (-100 à I'attaque
d'un seul orbiectile dirioé sur le oorteurbe Gildasbr). Enfin. I'Eriée
oeut effebtuêr une Ûétection'de I'lnvisible s--ur'des ennemis
(comme le sort d'Essence) trois fois par iour sur un commande-
ment du porteur.

5. Le bâtonnet de Geliad
Possesseur : Calime Semi-Elfe
Localisation :Tour de Cirith Unqol

Le Bâtonnet en ivoire, surmonié d'un diamant, fut tout d'abord la
fierté du masicien Sindarin Geliad de Lindon, le grand-père mater-
nel de Calim.-e. ll mesure 75 cm de lonq et fonctionne comme un
multiolicateur x3 des Points de Pouvoii d'Essence, aioutant éqa-
lemeht +25 à toutes les attaques d'Essence Elémentàles. Le Bâ-
tonnet lancera les sorts de Fàntamasgorie l, Lumière Soudaine et
Dissipation-Essence à volonté jusqu'à un maximun de 30 PP par
jour én sus des PP augmentés ôe I'utilisateur.

6. Cristal des Souvenirs g."Mirrin")

Possesseur : Calime Semi-Elle
Localisation : Tour de Cirith Unqol

Obiet shérioue. à lacettes multÏples, translucide d'environ 23 cm
de diamètre. le Cristal est un doit fait à Calime par sa mère Elfe
avanl oue cêlle-ci ne oarte pour les Terres Etern'elles. A première
vue. il bst vide, mais,'en sei concentrant dessus, une image de la
mère de Calime Deut être amenée à apparaître, prenànt une
forme holooraphiqire à moins de 1,5 m du'Cristal. En plus de sa
valeur sentiméntale, le Cristal a une valeur con- sidérable pour un
utilisateur de I'Ess'ence, qui peut amener I'image à parler, don-
nant des instructions sur tout.sort d'Essence général ou sur tout
sort de base de Maqe. iusqu'au 10ème niveau (F/t'f 20ème
niveau). En fait, c'esi urie bibliothèque portable magique' Le
Cristal'peut absorber 100 points de dommages avant de se
fracassèr et est de TA 20.

7. Ongrum (N.P "crâne de Fer)

Possesseur : Skarqnakh
Localisation : Kra-Burzûm

Pillé dans les ruines de Barad-Dûr et monté sur un bâton hérissé
de pointes d'acier supérieur Orque forgé, long de 2,4 m, I'Ongrum
est un crâne humanoide de fer sombre, de 30 cm de diamètre.
Ses orbites sont ornées de rubis. ll est utilisé comme une masse
+10 enchantée. et inf lioe le double des Points de Couo. Le oorteur
de I'Onorum recoit âràlement +20 à son bonus déferisif. Bien oue
les OroÛes ne lé réalÏsent oas. I'Onorum est aussi un additionneur
+4 de sorts, et peut contenir jûsqu'â 3 sorts Théurgiques, chacun
iusou'au 10ème niveau. Ses veux oeuvent être utilisés oar un
Ltilièateur du oouvoir oour oroi'eter uh Eclair de Feu deux lbis oar
iour (les yeui font feÙ ensémkile, leurs rayons se combinant pbur
constituer un Eclair de Feu de dommaoes doublés). Sous'son
aspect actuel, I'Ongrum demande une fo-rce de 96 cju plus pour
êtle utilisé en'mêléd.

8. Cambeleg 1s. "Main de Pouvoit')

Possesseur : Shelob
Localisation : Torech Unool

Gantelet d'acier linemànt ouvragé par les Nains, le Cambeleg
aiustera instantanément sa taillle oour recouvrir n'imoorte ouellè
main. ll aioute +10 à toutes les àttaques de mêlée irtilisant des
armes. Cêpendant, il montre son plus grand pouvoir dans le
combat sans arme, conférant un bonus de +20 et il permet à la
main du porteur d'être considérée comme un objet magique,
frappant db la même façon qu'une masse.

9. COfantif 1s. "cercte de Vision Lointaine')

Possesseur :Shelob
Localisation : Torech Unool

De lravail elfioue. ce oétit cercle d'aroent se comoorte comme
un additionneur i4 âux PP de Théurgielorsqu'il est'porté comme
un serre-lête. aiustant de lui-même sa taille à celle du crâne du
oorteur. A voiorité. une fois oar iour. un utilisateur de la Théuroie
beut utiliser les sorts lntuitiohs V et Rêves Ul (RM lntuition Vrâie
bt Vision depuis 10 ans/niv, liste de base Liaisons Temporelles
d'Astroloque). Le serre-tête orotèoe la tête du oorteur comme un
heaume."S'il'est porté par qÛelquYun de disposition maléfique, lô
cercle se resserre, inf ligeant un Coup Critique E de contusion à la
lête.

Objets magiques de moindre puissance

10. Mundwine (Rh : " Gardien-Ant')

Possesseur : Athuoavia
Localisation :Touide Cirith Unool

Souvenir de famille de la màson d'Athugavia, cette arme est
oassée de oère en fils deouis le rèqne du Éoi Eldacar. ll est dit
lu'elle lut irrise dans le irésor d'uà dragon. Mundwine est une
éoée laroe faite en alliaoe d'acier Nain. enchantée +15. Elle oeut
lâncer ui sort de Dissifation-Théurgie et un sort de Lumièr'e V,
chacun deux fois par jour.

11. Résidence Enchantée d'Azaer
Possesseur : Herumor
Locallsation : Variable

Cet utile aooareil se découvre sous I'asoecl modeste d'un cube
en bronze dè'S cm d'arête. En prononqarit le mot "Ouvrif (Edro)
en Sindarin. il "se déolie" immédiatement en une tente orise de 4.5
m de diamétre, entiè'rement meublée à I'intérieur et eniourée d'Ûn
chamo de lorce hémisohérioue maoioue de 9 m de diamètre. oui
doit êire dissioé oour ltentréi-' de toÙt'étranoer. Celui oui oosôèôe
le cube oeut ôasèer àtravers librement. Laéommande'en'Sindarin
"Fin" (Ïelo) jrrovoquera le retour de la tente à I'aspect du cube
initial, si elle est prononcée par le possesseur du cube. ll faut
noter que si quelqu'un oublie'de sodir de la tente, il sera comme
reolié èt sera'emôrisonné dans le cube dans un état d'animation
sdspendue. Tout bbjet inorganique, laissé dans la.tente (non porté
Dar une oersonne et n'aoDartenant oas au mobtlrer oroore â la
iente) se'retrouvera à I'exiérieur quand elle se repliera.'

12. Maleithel ts. "source Dorée")

Possesseur :Shelob
Localisation : Torech Ungol

Flasque dorée, contehant 1 litre environ, close avec un bou-
chon d'àrgent et portant la rune Elfique pour "Eau", la Maleithel
est une source intarissable d'un liquide rafraîchissant. Chaque
fois que le bouchon est remis en place, la flasque se remplit
d'une'eau claire et limpide. Pour ceux de tendance maléfique, le
contenu de la f lasque aura un goût infecte et sera pollué.
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TABLE 7.2 POISONS ET MATIERES EN DECOMPOSITION

NOM TYPÊ ORIGINE FORME APPÀRËNCE EFFET NIVEAU FREOUENCE
ASGURATH poison venin de serpent pâre brun / rouge paralysie 3 modéreé
DIN FUINEN poison mousse huile vert amnésie 8 modérée
JEGGA poison venin de chauve-souris liquide brun 1-100 P de C t0 rare
NIMNAUR solvant sécrétion d'araignée jus blanc laiteux liquéfacrion lente 2 modérée
ONDOHITHUI poison lichen des roches pâte bleu / gris deshydratation fatale 9 très rarè
ONDOKAMBA poison venin de chauve-souris jus verr transforme 1-2 marns/pieds en pierre 7 très rare
PHOROZ poison fleur pollên liquide clair paralysie lents et mort 4 commune
VENIN D'ARAIGNEE poison grande araignée venin pâte mort / paralysie (2 types) 10 râre

TABLE 7.3 SUBSTANCES ENCHANTEES
OU PUISSANTES

HERBES DE L'ITHILIEN ET DU MORDOR

Codesdesclimats a=aride;s=semi-aride;h=humideetchaud;d=tempéré-doux;t=tempéré-froid;f=froid;g=glacial ;e=froidérernel.
Codes des tertains G=glacier-champ de glace; A=alpin ; M=montagne ; B=broussailles-bruyèrê/garflgue; Z=forêts de conifères (feuillage persistant) ; F=forêt

diversifiée d'arbres à feuilles caduques ; J=jungle-forêt tropicale humide ; C=herbe courte ; H=herbê haute ; O=oueds-failles i T=terres
incultes ; D=désert; E=berges-côtes (eau douce) ; L=littoral mer-océan; V=volcan ; S=souterrains (cavernes, etc).

Fréquence Fondée sur une échelle de 1 à 100 (100 signifiant très commun, 1 Îrès rare). Ces nombres sont significatifs de la disponibilité dans les
régions sauvages. Les prix montrent ladisponibilité dans les villes et autres "siTes commercants'.

Code de localisation Ce dernier code indique la région principale du continent où I'herbe est indigène, ou la plus commune. U=universel ; M=continent moyen.
Codesdepréparation Bo=bouilli ; lnf=infusion;Ma=mâché;Br=broyê;Bu=boire;lng=inggs1b.;lnh=inhalé;Ca=cataplasme iSo=ss1u1;...

NOM CODES FORME PREP. COUT EFFET

ENCI{ANTEMENT OES SENS

Bonherbe Piedémi dE39O grajnes so-bu 195 po pour ',bon", inspire la confiance, la primordialité du but (+25olo)

pour 1-4 tounds.
Grappe de fleurs de magnolia dFloN-O nectar bu 7 po lntoxication, rêves et nourriture pour une journée.
Panier d'Flben tc10N-o racine bo-bu 10 po stimulant cardiaque ; Double la vitesse pour un round par heure.
sulimquelote dF30o lleur frottée-inh 5 po couvre les odeurs de I'air environnant par une douce senteur, à
(Q. fleur de souille) usage individuel, durée 1_4 heures.
Yeux bleus brillants dcso fleur bo-bu 15 po Accroit la vision (x3 et infravision moyenne pour 3 heures).
Zulzendura (M) aS10U champignon ing 70 po Hâre (g rounds).

GUERISON DES POINTS OE COUP
Arlan tHg2N_O feuille ca 13 pa Restaure 4 à 9 p de C, la varieté sauvage restaure 1_6.
Gariig (M) sF35U cactus sève-bu 55 po Restaure 30 pC.

Moutarde sans souci dzToN-o feuille ca 10 po Resraure tous les points de coup en une heure.
Rewk tF65U nodule br-inf-ma 7 po Resraure 2-20 pC.
Thurl IFSOU gousse inf-bu Z pa Restaure 1_4 pC.

ANTIDOTES ET SOINS OES MALADIES
Herbe à vipères dB10U racine bo-bu jS po Antidote de I'Asgurath

SOINS SPECIFIOUES
Aloès tB5u feuille pommade 5 pb Double la vitesse de guérison des brûlures et des coupures

mineures ; restaure 5 PC s'ils résultent de brûlures
Arpusar tE15U tige bo- ing 30 po Soulage les dommages musculaires.
Arunya dC45U racine inf-bu 2pb Cause le sommeil et une inconscience rapide ; une heure de

sommeil en vaut 4 : assuétude si utilisée plus de 2 j. consécutifs.
Athélas tZ5N feuille bo-inh 3oo po Capable de soigner n'importe quoi tant que le patient est encore

en vie, mais le traitemènt n'est plus pas plus effectif que le

guériseur;ne donne son plein eftet qu'entre les mains d'un roi

couronné.
Attanar IEIOU mousse ca I po Fébrifuge.
Kelventari tH30U baie lriction 19 po Restaure les brûlures des 1' et 2' degrés, 1- 10 points de coup

résultant de la chaleur.
Suranie tE45U baie br-inh 2 po Soulage les étourdissements (i round).
Yaran tc6oo pollen inh I pa Affine I'odorat et le goûr (1 heure).

ALIMENTATION

Faine dZ20N-O noix brou-ing 5 pb Nourriture pour 1 jour.
Gland de chêne sùyeux dZ45N noix ing 3 pb/30 Nourriture pour 1 jour.
Sarah-sort-la-tète dZ95N-O racine portée-ing 5 po Vieillie d'un mois, fournit la nourriture de lrois semaines.

Note : (M) indique que I'herbe est indigène au Mordor ; autrement, elle se trouve en lthilien.
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