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Ind.ico,tiona

1.0 INDICATIONS
Le Jeu ile Rôle d'Aventures Fantastiques est prcche d'une

nouvelle vécue, dans laquelle les joueurs seraient les perso..ages
principaux. Tous s'unissent pour écrire une histoire qui ne
manque jamais de péripéties. Ils concourent à créer un nouveau
pays et d'étranges nouveaux contes.

Ce pmcluit de la gamne est conçu comme une aide pour le
Maltre de Jeu qui désirerait faire jouer des scénarios ou des
campagnes situés dans leg Terres du Milieu de J.R.R. Tolkien. Les
modules d'aventureg eont dee étudea complètes et prêtes à jouer
gur des régions tês précises, et sont pévus pour être utilisés avec
un minimum de travail additionnel. Chacun d.'eux four:nit des
informations chiffréee fondées sur les aystèmea d'aventures
fantastiquee du Jeu de Rôlee dee Terr€e du Milieu(JRTM) et de
Rolemaster (RùD - il s'agit dun système de jeu plus complexe que
le JRTM et non enc,ore traduit en français. [.es modulee sont
toutefois adaptables à la najorité des principaux jeux de rôle. Il
faut eouligner que les congeile donnés ne sont pas absolus, mais
doivent être deg aidee à votre créativité.

L'oeuvre du hofeeseur Tolkien
Chaque module est le résultat d'une recherche approfondie et

esgaie de préBenter leg fameux modèles associés à I'oeuwe de
Tolkien. Dea donnéee rationnelles de lingu.istique, de culture et de
géologie aont utiliséee. Les éléments dinterpétation nont été
intégrés qu'avec de grandes prÉcautions et uniquement lors-qu'ils
entraient dans des motifs et dee echémas préexistants. I.C.E. ne
prétend pas que eon interpr€tation eoit la eeule ou la neilleure
posaible; nous espérons plutôt donner au lecteur I'impulsion de la
pmcédure créatrice et I'atmosphère de la région concernée.

Souvenez-vous que les souncea dinformation gont en dernier
ressort les ouvragee du hofesaeur J3.R. Tolkien. Lee publications
posthumes, éditées par les aoins de son fils Christopher, apportent
un éclairage supplénentaire eur le monde deg Terres du Milieu.
Ceg modulee sont dérivés de "Bilbo le Hobbit" et "[æ Seigneur des
Anneaui'; c'est ainei qu'ils ont été conçus et donc aucune
contradiction ne doit apparaitre avec une quelcotrque des autres
sourcea.

1.1 DEFINITIONS ET TERMES

r.TT DEFINI'IIONS
Avari (Q."Ceur d,u refus"): Elfes qui n'entreprirent pas le Grand
Voyage (voir chapitre 4).

Bnrinen (5.'Yi.frlot"): Rivière travergant l'Eri.od,or et maryuant la
fmntière Nord de l'Ereginn. En amont de Tharbad, elle rejoint la
Mitheithel pour former le Gwathlo.

Cirith Caradbrae (S."CoJ du Rubicorne" or"Porte du Rubicome" ;
}frr." Wil Barazinbor"): [.e haut col qui coupe les Monts Brumeux
entre les montagnes Caradhras et Celebdil tr relie I'Eregion à la
Iorien. Du oôté Est, la mute dévale par I'intermédiaire d'un
escalier de Nains qui court parallèlement aux chutes qui
alimentent le Kheled- Zàrar.

Drinedain: (S, "Edain dc l'Ouest"; aing: Dûnadan). Ces Hommes
du Haut sont les descendante dee Edain qui colonisèrent l'île-
conti-nent occidentale de Nrlnénor vers 2A 32. Ine Drlnedain
revinrent pour explorer, commercer avec, coloniser et, plus tard,
ccnguérir de nonbreuses régions le long dee côtes Ouest, Sud et
E:t dEndor, au cours du Deuxième Age. Malheureusement, leur
c:r:ei-l et leur désir de puissance les conduisirent È tenter une
::va-sion des Terres Eternelles des Valar (Valinor). [.e résultat fut
::Ir-.r illJnique) détmisit leur demeure insulaire en 2A 3319.
Ce':-r rommés les "Fidèles" s'opposèrent à la politique de haine et
à .a;icusie envem lee Elfes qui amenèr€nt cette "Chute". Les
F: i;s 5.rrent sauvés lomque Nrlménor s'eûgloutit; ils naviguèrent
s.e- -I= jusgu'aux Terres du Milieu du Nord-Ouest. Là, ils
!::.æ-:: les 'Royaumea Exilés", les royaumes d'Arnor et du
ri:::: B:en que peu peuplé, I'Arthedain (en Arnor) est peuplé
:::e g:.:ie majorité de Fidèles et fait preuve de la plus pure
s-:- Ir:"adan de tout lEndor. De nombreux gmupes'i' -: lÉ:*' les NûménorÉens Noirs) suwécurent également,
r:r1:: j,-. ies colonies et en étate indépendants tels quïJmbar.-t 'æ l-:-edain fait référence aux Nûménoréens et à leurs
ieçu':Â::r ' . - s les Terres du Milieu, des groupes qui possèdent
:r: i:r= ::..=:rre et mentale considérales, une longévité et une
æÉ =-.::-- -'''.renée par lea Elfee. L'Adtnaic est leur langu.e
-.-EJ-E

.E-i*r- l:: i-'-: -e Grand Voyage jusqu'aux Terres Eternelles.
ï:rt =.!r:i:: t

Eregion (!V."^Eloussaie"): La région des hautes terres de I'Eriador
entre leg rivières Gldnduin eb Bruinen est composée pour la plus
grande part des contreforts des escarpements sur le flanc
occidental des Monts Brumeux. L'Eregion oriental grimpe jusqu'à
la saillie des montagnes, tandis que les étendues de I'Ouest sont
constituées du moutonnement des collines sé-parées par des
ruisseaux et des marais. IJne longue cordillère monta-gneuse
orientée Est-Ouest, la Crête Houssaie, traverse le centre de la
région, L'Eregion s'est essentiellement dépeuplé depuis 2A 1697 et
est maintenart connu pour ses nornbreux arbres à houx. Il
contient également la porte Ouest de la Moria, qui fait face à Ia
rivière Sirazzoz, principal afTluent du Glonduin.

Eriador : Tout le territoire au Nord de la rivière Isen et entre les
Montagnes Bleues (S."Ered Luin") et les Monts Brumeux
(S."Hithaeglir"). Sa fmntière Nord s'étend le long de la crête des
hautes terres qui court en direction du Nord-Ouest depuis Car
D'tm pour se jeter dans la Baie dz Glace dz Foræhel. Certains
récits situent sa frontière Sud le long de la ligne maryuée par les
rivièree Flotgris (5." Gwathlo") et Vol-de-Cygnes(5." Glanduin"). La
plupart la tien-nent pour être cette région au Nord de la
tradition-nelle frrntière occidentale du Gondor. Eriador se traduit
appro-ximativement par "Tenes Vides" et comprend les régions de
Minhiriath , Eregion, Cardnlan, Rhudaur, Arthedain et, pour
partie, le Pays dc Dun etl'Enedhuaith.

Gwâith-i-Mirdain (5." Confrérie dzs Orlèures -Jooilliers"): Guilde,
école et atelier créé par Celebrimbor en Houssaie. Cet ordre
atteignit le plus haut niveau de technicité qui puisse se concevoir
et personne dans les Terres du Milieu ne pouvait rivaliser avec
I'un de ges nembres ou I'ordre entier sauf Feânor et peut€tre
Annatar, bien que le pouvoir des ameaux des Elfes ait été tel que
même I'Unique ne pouvait totalerrent les dominer.

Hollin: Voir "Eregion".

Lorien (S."... de Rêue"): Connue également à différentes époques
coûrme Inthlorien (S."Fleur de Rêue"), La.urelindorenan (S.'?ays
dB la Vallée à l'Or Chontant"), Lorinand , Lindorinand (N.'?ays
des Chantpurs") et Dwimordene (R."VaIIée Hantée"). La Forêt dOr
fut établie en premier par Galadriel en 3A 1.375, bien qu'un
certain nombre d'Elfes Nandor I'y aient précédé.

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

Nandor (S."Ceur qui Firent Demi-Tour")z Elfes qui refusèrent de
continuer le Grand Voyage au-delà des Monts Brumeux. Voir
chapitre 4.

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

Oet-in-Edhil (S."Forleresse des Eldar"): Capitale et citadelle de
lEregion. Elle fut habitée jusqu'en 24L697, année où elle fut prise
d'assaut et pillée par lea armées de Sauron.

Sindar (S.'?JÊs Gris" ou "Elfes du Crépuscule"): Ces Elfes ne
gont ni des Moriquendi, ni dea Calaquendi.

Sylvain* Tout Elfe ne faisant pas partie des Eldcr. Voir chapitre 4.

Vanyar (Q.'Efes Clorrs"): hemière Lignée des Eldar. Voir chapitre 4.
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r.13 coNvERSION DES CARA,CIERISTIQI'ES pOuR TOUS
I.ESPRINCIPAUK SYSîtsMES DE .]RAF-
_ Toutes les csractérietiques et leg informations chiffrées utilisées
dans ce module Bont donnéeg sous la forme de -iets normaux de dè
ou de..J9lg Sans Limite, Eur une baee de l-1ô0. Ils aont congug
pour I'utilisation de dé de pourcentage (D100). Utilisez le tabléau
ci-dessou-e pour détermineiles bonuJappropriéB ou pour convertir
lee ésultate de 1-100 dane une Acirètte compatible avec le;
sysêmes n'utilisant pas les pourrccntages.

Car. Bonus arrr Bonua sur Car. Car.1-100 Dr00 D20 3-rE 2_1:2

l.UI ABBREVIATIONS

Ey;tèmdeJw
JRTM....Jeu de Rôle der Tme du Milieu
RM.....,..Rol@ast€r

Canctérletlque
4D..,,.....Àutodiæipline (RM)
AG.........A8ilité GM et JRTM)
CO.........Conrtitutior (RM et JRTM)
EM........Empathie (RM)
F!.........Fotte (RM et JRTM)
IG..,,.,.... Intelligence (JRTM)
IT..,,,.....Intuition (RM et JRTIIO
ME......,.MéEoire (RM)
PR.........PÉænæ (RM et JRTItd)
RF.........Rapidité (RM)
RfI..,.,....Raiænnemmt (RM)

PNJ...... Pemmge NonJoæur
po....,,,... pièce d'or
PP......... Point de Pouvoir
R....,...... de nyon
Rd......... rcud (période de l0 æcondes)
TÀ........ gpe dAmæ
TædeTæduMilleu
1A......... PImiu Age
24.,....... Deuième Age
34..,...... Troieiène Age
,1A....,.... Qutriène Age
4........... Adtmic
8e...,,.... Bethùew (langage Sylwin)
Cir....,,., Cirth ou Certar

2,0+ L7+
19 15-16
18 13-14
L7 L2
16
15 11
L4 10
139
L28

10-11 7
96
85
74
63
5
42
42

1.2 LEGENDE DE LA CARTE COULEUR

(1) 2,5 cm = 32 km

(2) Montagnes = ."^ .h-
(3) Collines = r::sù

(4) Forêts mixtes = S
(5) Forêts de résineux = @
(6) Haies, taillis,lourrés = *
(7) Fleuves = /
(8) Rivières = //
(9) Ruisseaux = -''
(1 0) Cours d'eau intermittents = -.'-/
(1 1) Glaciers et coulées de glace = at
(12) Champs de neige de montagnes et régions enneigées

n'ont pas de repr6sentation en couleurs.

(13) Routes principales = ---'
(14) Routessecondaires

(15) Chemins / pistes

(16) Ponls= < -
(17) Gués = +
(18) Cirés = 'dà
(19) Villes = .F

(20) Manoirs, auberges, petits villages = a
(211 Citadelles et grands complexes lortifiés = fi1

(22) Petits châteaux, places fortes, lours, lorts = ll
(23) Monastères = 'tt
(241 Observatoires = I
(25) Tumulus et lieux de sépulture = .13t*

(26) Grottes et entrées de cavernes = -o.
(27) Buttes et plateaux = Æ
(28) Lacs = -r:>
(29) Dunes = .-.<l

(30) Terrain très accidentés = {rS
(31) Déserls = .+::::

(32) Haut-fonds = 1{r1

(33) Récils = --
(34) Ruines = ;
(35) Marais et régions marécageuses = ._4.-u-,

(36) Jungles = +
(37) Lacs asséchés ou périodiques = {R;,-
(38) Escarpement et coteaux = .€.
(39) Villages marécageux = É
(40) Tours de guet = (

Il faut noter que les symboles sont applicables à toutes les
cartes de ce livret, qu'elles soient en couleurs ou en noir et blanc.
L'échelle peut, néanmoins, ne pas être la même. Quand cela n'est
pas mentionné, le haut de la carte correspond au bord Nord.

102+
101
100

98-99
96-97
90-94
86€9
75€4
60-74
40-69
26-39
t6-ùL
10-14
6-9
3-4

2
1

+36
+30
+26
+20
+16
+10
+5
+5
0
0
0
-5
-b
-10
-15
-20
-28

+7
+6
+5
+4
+3
+2
+1
+1
0
0
0
-1
-1
-2
-3
-4
-4

LT4 COI\IIIERSION DES POII{TS DE COTJP ET DES BONUS
Pour convertir dea valeurs de pourcentage dans un système de

1--2!, oo. Ègle sinple est : pour èhaque +isur une éché[e de 1 à
l00,voueavezun+1 surunD20. -

[.es valeur€ en Points de Coup donnéee dane ce module
repréeentent la douleur générale et leg traumatismes. Ils
reorrvnenl p\ lee bleus et lea petites coupùres que les plaies. te
fystème des Corrpa Critiques est utilisé pour côuvrir ies plaies
inportantes.et les coups mortels. Iæs Points de Coup infligés ici
sont,moils importants que dans les systèmes de jeu où la-mort
survient-lor'sque lee Pointa de Coup du personaage àont épuisés. Si
vous utilisez un système de jeu qui n'utilise pas ce s/stèrne de
Coupe CritiElgs_ plLrticuJierr com;e, par exè-Fle, bonjons et
Dragons de T.S.R. Inc., doublez simpleàent le no-mbre de points
{e Coup que reçoit le personnage ou divisez par deux les valeurs
des Points de Coup trouvées dans ce module, 

-
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2.0 INTRODUCTION
Bien qu'il aborde d'autres parties de la région orientale du

Rhudaur, ce livret sera centré sur la vallée cachée d'Imladris
(S."Vallée Pmfonde"). C'est là qr.re s'installèrent les rescapés du
plus grand royaume Elfe sur les Terree du Milieu, tenant en échec
lee Ténèbree pendant plus dun Age.

2.1.HISTOIRE GLOBALE DE RIVENDELL
A la fin de 2A 1697, Elrond le Semi-Elfe arriva avec quelques

centainee de réfugiée dans une vallée protégée, à la fiontière Nord
du défunt myaume d'Eregion. Après délibération avec Gil-Galad,
Elrond décida qu'il serait sage d'établir un refuge Elfe
supplémentaire dans le Nord, en plus du Lindon et mieux isolé
que celui-ci.

La construction des édifices conrmença immédiatement. Un
modèle d'architecture simple et solide fut choisi, plus modeste que
les hautee tours de marbre d'Ost-in-Edhil. GrÂce à I'aide de
nombreux maçons venue du Lindon, la plue grande partie du
Pavillon principal fut achevée en quelques années seulement; la
conetmction des Forjee et du Pavillon Eet continua à une allure
plus tranquille. Au fil dea ans, la population Eldarin de Rivendell
décrut peu à peu, au fur et À mesure que de plus en plus de ses
habitants partaient se réfugier dans les Tenes Eternelles.

Dans la dernière partie du Troisième Age, Rivendell devint un
hawe non seulement pour les Eldar mais aussi pour les derniers
descendants des Roig d'Arnor. C'est là que se tenaient les
quartiers généraux des Rangers, ainsi que les Héritages d'Arnor.
Elrond garda à I'abri le Sceptre d'An-nrlminas, I'Anneau de Barahir
et les Tronçons de Narsil jusqu'à ce que le Roi fut prêt à les
revendiquer en même temps que son trûne.

Rivendell était également le lieu de réunion du Conseil Blanc, ce
gmupe de Sagea qui cherchait à combattre Sauron gous toutes ses
formeg et à instaurer la paix pour les Peuples Libres.

Mais, et cela est pant-être tout aussi important, Rivendell offrait
un hawe de sécurité au voyageur fatigué (et bien renseigné). Dans
les terres aauvagea qui s'étendaient dane I'ombre occidentale des
Monte Brumeux, peu d'endmits offraient un abri gtr contre les
Trolla, les Hommes de Dun, les Horrmee des Collines, lee loups et
mêne lee Orquea en maraude. Rivendell était I'un de ces endroite -
à la seule condition de savoir le trouver.

2.2 CHRONOLOGIE

DeuxièmeAge
env.750 - Fondation du myaume Noldo de la Housgaie en

Eregion, gouverné par Galadriel et Celeborn depuie la capitale,
Ost-in-Edhil (S."Forteresse des Eldar"). Celebrimbor l'Orfèwe crée
le vaste corrplexe de forges et la Guilde dea Forgeurs, le Gwaith-i-
Mfrdain (S.'?euple des Orfèvreg-Joailliers"). Des liens
commerciaux sont tissés avec les Naing de Khazad-Dtm.

env.100O - [.es Nriménoréens fondent Tharbad en Eregion
central. Depuis Ost-in-8dhil (à la naissance du Gwathl6), Ia ville
est à quelques jours de voyage en descendant le Glanduin.
Celebrimbor forge la seconde Pierre Elfrque Elessrl (la première
ayant été faite par Fëanor et perdue depuis) et la donne à
Galadriel.

120O - Soug un dégrisement respectable et ge faisant appeler
Annatar ("[æ Seigneur deg Dons"), Sauron eseaie de gagner les
faveure des EUes. Gil-Galad se méfre de ses intentions et lui refuse
l'entrée au Lindon. [,e Maia déchu d'Aule réussit mieux avec les
Eldar d'Eregion et, ueant de sa fourberie, coûlmenoe à séduire
Celebrimbor. Toutefois, Galadriel refuse toute relation avec lui.

1200-1500 - Annatar (Sauron) enseigne aux Mfrdain (les
Orfèvres-Joailliers Elfes) de nouvelles manières de forger (et
apprend beaucoup aupÈs de Celebrimbor).

1350-13?5 - Sauron persuade les Orlèvres d'Eregion (dont
I'inJluence à Ost-in-Edhil est grande) de se rebeller contre
l'autorité de Galadriel et Celeborn.

13?5 - Après avoir abdiqué, Galadriel traverse Khazad-Drlm
avec de nombreux Noldor et accepte de devenir la gardienne de la
forêt nommée llrinand gui pousse à I'Est des Monts Brumeux.
Elle fonde le royaume de L6rbn. Celeborn, qui a refusé de
pénétrer dans la Cité des Nains, reste en Ost-in-Edhil.

env.1500 - Iæs Orfèvres Elfes, à I'apogée de leur puissance,
commencent à forger les Anneaux de Pouvoir sous I'ceil vigilant de
Sauron.

UN PEU D'EXERCICE DANS
I"A COUR

1580 - Saumn retourne au Mordor pour commencer à forger
I'Unique.

1580-1590 - Celebrimbor crée seul les Trois Anneaux.

1600 - Sauron forge I'Anneau Unique sur l'Orodruin et réalise
aiasi see noirg desseins. A I'instant même où le Seigneur
Ténébreux passe I'a.neau à son doigt, Celebrirnbor, à des lieues de
là en Eregion, comprend qu'il a été trompé. Il dissimule lee Trois.

1601 - Furieux que les Elfes ne soient pas tombés dans son piège
conme prévu, Sauron exige d'eux qu'ils lui remettent les Anneaux
de Pouvoir, ce qu'ils refusent. Celebrimbor se repent et se rend en
lbrlen pour demander pardon et conseil à Galadriel. Il lui offre
Nenya,l'un des Trois. Elle recommande de ne pas faire usage des
Anneaux tant que Sauron est en possession de I'Unique.

1693 - La guerre cornmence entre les Elfes et Sauron.
Celebrimbor expédie au Nord les deux des Trois Anneaux restants
(Narya etVilya) à Gil-Galad au Lindon.

1695 - Elrond est envoyé par Gil-Galad au secours dee Noldor de
la Houssaie.

1697 - Ost-in-Eclhil est assaillie. La Maison des Mlrdain est
pillée et Sauron trouve neuf anneaux; Celebrimbor est capturé et
torturé pour qu'il révèIe où se trouvent les Sept qui furent donnés
aux Nains. Comme il refuse de dire où les Trois sont cachés, le
Seigneur Ténébreux le tue. L'Eregion tombe. Elmnd se replie en
Imladris et y fonde un refuge avec bon nombre des Noldor
rescapés. La Moria est fermée. Ost-in-Edhil est abandon-née et
tombe en ruine; elle ne sera jamais plus habitée.

L699 - Sauron contrôle désormais I'Eriador.

1700 - tes forces du Seigneur Ténébreux sont vaingues par une
armée de Nrlménor veûue au se@urs des ElGs du Lindon. Sauron
est chassé d'Eregion.

1?80 - Conseil en Imladris. Gil-Galad donnc lc plus puissant des
Anneaux des Elfes, Vilya, à Elmnd le Semi-Elfe.

env.2200 - Première apparition des Neufs Spectres de I'Anneau
(Nazgûl).

tll'c*'!|cu.,û,
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3319 - Chute de Nrlménor.

3430 - La Dernière Alliance dee Honmes et deg Elfee est formée.
Gil-Galad don-ne l'Anneau Rouge à C(rdan.

3441 - Dans la bataille finale, sur les flancs de l'Orodruin,
Sauron est vaincu. Gil-Galad et Elendil sont tués. Isildur tranche
lAn-neau Unique du doigt du Seigneur Ténébreux et - malgré les
conseila de Clrdan et d'Elmnd - le garde pour lui. Elrond récupère
les Tronçons de Narail, qu'il rapporte en Imladrie. [,es Spectres de
l'Anneau paseent de ce monde dane celui des ombres. Fin du
Deuxiène Age.

Tloieièrne Age
Désormais les Elfes peu.vent utiliser librement leurs Anneaux,

et c'est ce qu'ils font, au profit des Terres du Milieu dont ils
soignent les blessures que Saumn lui a inlligées. [.e Lindon,
Imladris et, plus tard, la [.6r{en, deviennent des refuges srlrs.

100 - Elrond épouse Celebr{an.

env.1000 - Saumn reprend forme sur les Terres du Milieu.
Première apparition dei Istari, ces Maiar venug des Tenes
Eternelles pour combattre leg Ténèbres.

env.1050 - Sauron étend sa domination sur Dol Guldur. Le Sud
de Ia Forêt Verte tombe soue I'inlluence de I'Ombre et devient
Mirkutod.

1409-1636 - Lente désagrégation et chute linale du royaume du
Cardolan.

1635-1637 - [,a Grande Peste ravage la plus grande partie du
Gondor et de I'Eriador.

1975 - t a Bataille de Fornost: le Roi-Sorcier eet vaincu mais
trop tard pour que lee denriere vestigee d'Arnor puissent être
sauvé9.

1976 - AranaÉh devient le premier Chef dee Rangere. Ceux-ci,
qgi opèrent depuis Rivendell, continuent la lignée des Rois dans le
Nord.

1980 - te Balrog eurgit de la Moria. Beaucoup d'Elfes quittent la
[.6rlen.

2060 - La puissance à l'æuvre à Dol Guldur g'accroit. [,ea Sages
craignent que oe soit Sauron qui prenne à nouveau forme. La
LdrIen maintient une étmite surveillance gur son voiein.

2063-2460 - Les Loups infestent I'Eriador.

2463 - Le Conseil Blanc eet (re)formé; il comprend cette fois les
Ietari.

2609 - Celebr.fan est attaquée par des Orques au Col du
Rubicorne. Ses fils la secourent peu après mais elle a reçu une
blessure empoisonnée durant I'attaque et épmuve dès lors une
grande lassitude de ce nonde. Elle part au-delà deg mer€ I'année
euivante.

29LL-29L2 - [.e Cruel lliver. Des loups Blancs apparaissent en
grand nombre de part et d'autre des Monts Brumeui. La [.dr{en et
Rivendell font partie des rareg hanes épargnés.

2941 - Première visite de Bilbo à Rivendell. Le Congeil Blanc
(qui comprend les Istari, les porteure dee Troie et d'autree Sages)
chaeee Saumn de Dol Guldur.

2961 - Sauron, à présent au Mordor, ae fait r€connaltre et
pmclame ses intentions rapaces. Dol Guldur est réoccupée par lea
Nazgll et le Seigneur Ténébreux corlmence à reconstruire Barad-
dr1r.

3001 - Bilbo s'installe à Rivendell.

3018-3019 - La Guerre de I'Anneau. Sauron est abattu.
L-Anneau Unique est détruit; les autr€s anneaux qui n'ont pas été
détruits perdent tous leurs pouvoirs.

3021 - Passage des Porteurs d'Anneaux (dont Elrond, Galadriel,
Gandalf, Frodo et Bilbo) vers les Terres Eternelles. Caras
Galadhon est abandonnée. Elladan et Elrohir restent encore
quelquea temps à Rivendell puis partent au-delà des mers. La
Dernière Maison Simple est fermée et abandonnée.

3.0 LES ALENTOURS
DE RIVENDELL

Rivendell est véritablement un llot, refuge en plein territoire
hostile: le Rhudaur. Premier des trois Etats successeur: d'Arnor à
tomber dans les griffes du Roi-Sorcier, le Rhudaur a'eet
rapidement détérioré en une région déserte, Dès I'sn 1300 du
Troisiène Age, ce pays déjà quelque peu stérile est tombé eoua
I'emprise d'Angmar et ee change peu à peu en une étendue
sauvage et abandonnée.

3.1 LA GEOGRAPHIE

Le Rhudaur eet loin d'être un vaste territoire; pouÉant, vu sa
taille, il offre une variété de paysages étonnamment grande. La
forme du terrain peut aller de larges collines, juste aux pieds des
Monts Brumeux, jusqu'à de plates étendues de plaines et de for€ts
denses tout auesi hautes et vieilles que certaines autres en Terres
du Milieu. On peut grossièrement diviser le Rhudaur en trois
zones: leg Hautes Terres, les Trollshaws (Bosquets aux Trolls) et
Ies Basses Terres. [.es Hautes Terres comprennent les contrefortg
orientaux des Monts Bmrneux couronnés de neige et l'éperon
montagneux appelé les Collines du Géant, ces deux formations
constituant les fmntières Nord et Est du Rhudaur. [.es Hautee
Terres du Nord se divisent en deux parties: les Ettenmoors
(Landes d'Etten) etles Ettendnles (Vaux d'Etten); tandis que ælleg
du Sud et de l'Est sont appelées les Fcloises trloides ou lee
Falaiæs aux Pins. Les Trollshaws forrrent la partie centrale du
Rhudaur, qui s'étend entre les rivières Mitheithel et Bruinen.
Toute cette région est parsemée de petits boie, avec une Beule
véritable for€t au $td., I'Yfelwyd (ou Bois Maudits). Les Bassee
Terres forment les bords Sud et Ouest du Rhudaur. Au Sud de
lYfelwyd et entre les rivières, se trouve la région que I'on appelle
I'Angle (S."En Eglafil"). A I'Ouest de la rivière Mitheithel e'étend
la vaste plaine septentrionale d'Eriador, nommée Oiolad. (ou
Plaine Sane Fin), sur laquelle la frontière du Rhudaur a avancé et
reculé maintes fois. C'est une région peu habitée, à tel point que la
plaine située juste à I'Ouest de la Mitheithel est connue sous le
nom d'Ez Eredorinth, "les Terres Solitaires".

3.1T I,ES IIAUTES TERRES
Les Hautes Temes du Rhudaur sont une r€gion de grandea

collines, certaines d'entres elles atteignant une altitude de 450 m.
Ces collinee sont disposées selon des courbes irrégulières qui vont
du Sud-Ouest au Nord-Est et sont relativement "jeunes"; c'egt-à-
dire que leurs contour€ sont encore très découpéi et peu érodés
par le temps et qu'elles n'ont que très peu d'hunus. Cette
description convient particulièrement bien aux collines les plua
septentrionalea, les Ettenmoors, que 'les Hommeg des Collinea
appellent 'Mer de Granit" dans leur langue. Ce nom provient
moing dee nombreuaes collinee que du paysage lui-même, jonché
de blocs de granit à nu ou en partie enfouie. La taille de ces
rocherc va de la gmsseur d'une balle d'enfant à celle d'une vagte
demeure et ces rocs sont souvent amoncelés de manière tellement
chaotique qu'aucune créature plus grosse qubn lapin ne peut
espérer passer. Au Sud deg Ettenmoors, les collines se font plus
petites et leg rochers moine abondants, formant la région dite des
Ettendales. Cee derniers sont bien pourvus en ruisseaux qui
viennent nourrir la rivière Mitheithel; cependant, la région eoullre
d'un mauvais drainage, ce qui entralne la présence de nombneux
marais stagnants. [.eg Hautes Terres directement au Sud et à
I'Est reaBemblent beaucoup aux Ettendales, sauf qu'elles eont bien
drainéee et recouvertes de forêts. La plupart des arbr€s de cette
région sont à feuillee pereistantes, c'est pourquoi on appelle cette
région Falaiseg aux Pins.

3.I2 LES TB,OLLSHAWS
La région des Trollshaws, ou Bosquets aux Trolls, tire Eon nom -

étonnant, aon ? - de ses habitants, les Trolls des Collineg. C'eet un
pays vallonné mais peu de collines s'élèvent au-desgug de 250 m.
[æs Trollehawr sont une contrée boisée mais, pour la plupart, lea
arbres sont regmupés en petits bosquets touffus, aépaéa I'un de
l'autre par de vastee clairièree. D'épaisses broussaillee poussent
en lisière de ces bosquets, aux endroits où lee arbr€s ee font plua
clairsemés; ver..s I'intérieur du bois; .ce terrain est eouvent
fréquenté par lee loupa. Malgré ces dangers, les Trollshaws
accueillent en hiver les grands troupeaux de Lasrcnd.tr
(S."Errants dee Neiges") du Rhudaur. C'est également Ia eeule
région du Rhudaur dont on puisse prétendre que le sol y est
fertile, bien que même ici il ne soutienne pas la comparaieon avec
la terre que I'on trouve dans le reste de I'Eriador.
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3.ilI LES BASSES IERRES ET I,ES RilIIERES
L'Angle et I'Oiolad se ressemblent assez: toutes deux sont des

régiona campagnardes légèrement vallonnées, avec ici et là un
bouçret d'arbree courbés et meurtris par le vent. Presque partout,
les bounasquea continuelles venant ilu Norcl-Est emportent avec
ellea I'humus, de sorte que I'agriculture est totalement impossible,
à part sur les ten€s rçlativement fertiles le long des rivières. La
vive et ecintillante Mitlrcitlæl (GriseFontaine) prend sa sounce
dane les neiges des Ettenmoors et les ruisseaux dee Ettendales.
Au printemps, lorsque la neige fond, elle se change en un torrent
bouillonnant nais, même au début de I'automne, elle est
imposeible à franchir à gué entre le lant Metlwd (S."Dernier
Pont") et leg Ettenilalea. La Mitheithel gèle au plus froid de
Itriver; la force du courant goue la glace rend toute traversée
dangereuee et peu s'y risqueront à moine d'être en eituation
clésespérée.

Lee brae dt Bruinen (ViIIlot), qui prennent naigsance dans les
neigee des Monts Bmmeux, ront bien plua calmes que sa sæur -
que le Bruinen rejoint à l'extr€me pointe ile l'Angle. Lee Hommes
des Collinee cmient (assez justement du reste) que cette rivière est
sous I'inlluence nagique des Elfes de Rivendell, aussi l'évitent-ils
autant que possible. [,e lieu ilejonction deg deux bras du Bruinen
eet le point Ie pluo occidental du petit rroyaume d'Elmnd.

3.2 LA FLORE

Bien que le Rhudaur ait une réputation de pays désert, la
contrée s'enorgueillit de poseéder quelquea plantes aux pmpriétés
intéressantes, parfoia bénéIiques et parfois mortelles.

I-e Lawrin eat un lichen que l'on trouve gouvent sur les blocs
découverte de granit, surtout dans les Ettenmoors. Sa couleur
orangée eet d'une nuanæ suffisqmment rare pour servir de mlse
en garde contre sa nature dangereuse: lomque le Lawrin est mis
en contact avec la peau, il prcvoque dans lee deux jours qui
suivent une violente éruption qui démange furieusement et qui, si
on ne la traite pas, va s'étendre rapidement et provoquer des
engourdissements (activité à -25) aux endmits alfectés. Un remède
consiste à prendre un bain dans lequel on a au préalable fait
bouillir des aiguilles de pin.

ln Sho est un nénuphar qr.ri se rencontre dans leg maécages
des Ettendalea. [.€a fleurs de Sha aont d'une grande utilité: une
fois géchées et réduitee en poudre, ellee coûfèrent à leur
utilisateur plusieure rrunde dhne puissante infravision - mais à
un cott élevé: quatre à cinqjours de douloureuses dianhées e'en
euivront (pendant 1 à 5 rd, I'utilisateur peut voir à 9O q e:<cepté
dane le noir abeolu, mais il le paie par une a{Iliction qui le réduira
de -25 jusqu'à aa guérison).
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La Faghiu est une petite fleur bleue et blanche d'une
extraordinaire beauté, qui ne pousse que sur les plus hautea
collines de granit de I'Est. D'aucuns prétendent que le jus extrait
des pétales à la pleine floraison fait un philtre d amour tês
efficace. Cette légende est waie: ceux gui succomlrent à
I'enchantement ne causercnt aucun mal à celui qui leur a fait
prendre la boisson pendant 1 à 100 jours. Bien au contraire, les
victimes s'elïorceront de servir l'être nouvellement aimé aussi
frdèlement que possible - sauf si toutefois cela devait mettre leur
propre vie en danger. Ceux qui se sont épris dune personne du
sexe opposé peuvent éprouver jusqu'à un violent désir pour leur
nouvel amour.

L'If aux Baies Blatrches est un arbuste que I'on rencontre
fréquemment dane les bois du Rhudaur, Manger ses baies mtree
peut entrainer une mort rapide (1 à 10 rd) et indolore. Dang leg
joura d'antan, Cest ce moyen qu'employaient pour se suicider ceux
qui avaient perdu leur honneur. Si les baies ne sont pas mtres,
leur absorption n'entralnera que des vomissementg.

La Mousse Hiam est un petit champignon qui ronge les
nombreux hêtreg du Rhudaur. Une fois préparée par un herboriste
compétent, elle a un effet stimulant sur I'hurneur et nourrit
pleinement à elle seule son utilisateur pour la journée entière. [æs
Ful Hiams, ou Hommes des Collines Bersekers, consomnent
régu.lièrement cette mousse pour rest€r alertes et vigoureux.
Cependant, ceux qui ne se nourrissent que d'elle ne peuvent le
faire plus de quatre joure consécutifs, après quoi ils doivent se
reposer (à -75) deux fois aussi longtemps qu'ils ont été eoutenug
par ae8 effets. De nombreuses personnes sont allergiques à la
Mousse Hiam; il y a ïVo de chances pour que celui qui I'absorbe
pour la prenière fois soit frappé de convulsions et meure.

I*eVignes Noires sont des plantes inutiles et dangereuses. On
les r€ncontre au plus profond de lYfelwyd, la diffrculté qu'on a à
les trouver étant leur seul bon côté. La Vigne Noire a une tige très
frne, garnie de raree et chétives feuilles noires, et eUe pousse au
miligu dgg racines apparentes des grands arbres. Un contact
pmlongé avec les feuilles (par exemple en s'asseyant ou en
dormant dessus) plonge la victine dans une bÈve euphorie si
intense qu'elle frôle I'hallucination. Pendant que le rêveur soupine
et rêve de bonheur, la Vigne Noire pousse à une vitesse
pmdigieuse tout autour de lui et abaisse les racines pour étouffer
sa proie perdue en plein délire. Cette demière est pleinement
consciente de ce qui lui arive mais n'a aucune envie de faire quoi
que ce soit pour l'empêcher.,. Sans aide extérieure, le pauvre
insensé expire en 2-2O rd,

3.3 LA FAUNE

[,es collines autour de Rivendell sont peuplées par une
étonnante diversité de bêtes sauvages - certaines étant plus
dangereusea que d'autree.

I,ES PREDAIET'RS
A part I'Honne et le Troll, les principaux prédateurs du

Rhudaur sont I'Ours Brun et le Inup, les deux espèces étant assez
répanduee dans toute la région. læurs plus grands cousins,
respectivement I'Ours des Cavernes et le Warg (ou [,oup de
Guerre), rûdent fréquemment dans les hautes collines du Nond et
de I Est mais ne descendent que rarement plus bas.

L'Ot RS
Les Ours mangent des plantes et, quand ils le peuvent, les

charognes que d'autres prédateurs ont laissées derrière eux. Ils
sont cependant tout, à fait capables de tuer en solitairc lorsque la
fairn les tenaille. Les Ours Bmns, que les Hommes dee Collines
appellent Barg-dign ("Petits Ours"), atteignent souvent un poids
de 150 kilos et sont aussi grands qu'un homme. Les Ours Noirs
mesurent un peu moins dun mètre de plus et pèsent le double du
poids de leurs cousins bruns. L'Ours Noir, appelé Barg-noigh ott
"Grand Ours" par les Hommes des Collines, mène une existence
solitaire dans les nombreuses gmttes naturelles des Hautes
Terreg. Il est considéré comme peu avisé, même eous une pluie
diluvienne ou une eoudaine tempête de neige, d'essayer de se
réfugier dans la même caverne qu'un Ours Noir adulte.

LE LOT]P
Contrairement aux Ours, les Loups chassent toujours en meute,

utilisant la nrse et la tactique pour attraper les faibles ou les
malades parmi les Losrandfr. Le Loup ordinaire, ou Degmurg, a à
peu près la taille d'un gms chien et chasse en meute d'une
douziine. Lea Wargs, ot Degmoig, pèsent environ ?0 kiloa, ne
craignent pas I'homme et peuvent servir de monture aux Oryues '
apÈs une période adéquate de dressage. [,es \[args possèdent leur
propre langage; ils aont facilement aussi intelligents que la
plupart de leure cavaliers - et tout aussi malfaisante. On en
distingue deux sortes: il y a les Wargs ordinaires qui ne Eont que
d'énorrnes Loups; on ne rencontre les vrais Wu.g*, les Deg'lic ou

\,,' ;
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"Ioups Fantômes", que beaucoup plus ranement que leurs fÈres.
Un loup Fantôme ressemble parfaitement à un autne Warg à part
que Cert un Mort-Vivant: à sa mort, son corpr se dissipe.
Rencontrer des Warge eet cependant choee rare, qui ne ae produit
jamnig tr pmximité de Rivendell même.

LE CHAî1vIOIG
Lee hauteg ollinee een/ent également de r€sidence au

Chatmoig, ce grand félin gris extrêmement rare, a.uK énomeg
pattes antérieures et aux longs crocs. Le Chatnoig est la s€ule
crÉature naturelle que crÊignent leg Hommeg dea Collines.

LE GAICH
Le principal petit prédateur du Rhudaur eet un gms nenard

appelé Goicà ou Changeur; ga fournrre est noire en été et blanche
en hiver. Le nettoyage dea charognee que le Gaich a laisséeg
derrièr,e lui constitue le travail principal des nombr€usee volées de
Corneilles û, de Gorcrows (Cr€bain) qui pullulent dans preeque
toutee leg parties du Rhudaur central et oriental.

LES GRANDS PREDATET'RS RARES
On prétcnd que des Géants et dee Fantômes errent sur les

Hautea Tenee du Rhudaur, gardant des trésors depuis longtempe
perdus, se nouniggant de ce qu'ile rencontrent. Des Grands Aigles
ont été aperçus dans le ciel, au-dessus des montagnes,

LES CREATT]RES PLUS PETTIES
On trouve également sur cea terree une grande variété de

petitea créatures. Lapina, aouris, rats et porca-épics abondent. Par
contre, le castor et le vieon deg rivières ont pratiquement disparu.
[.es Dûnedain attachent une grande valeur à leur belle fourmre et
les paient bien. Ces animaux n'ont jamais été très nombreux,
aussi bientôt lee Hom-es dee Collines les eurcnt-ils tous capturés
ou pnesque. Les corneilles mises à part, il n'y a pas autant
d'oieeaux au Rhudaur que dans le reste de I'Eriador. Toutefois, on
rencutr€ un grand nombre de canards à tête bleue sur les berges
des rivières ainsi que dane les maraie dee Ettendales. [,eg
chauves-sourig sont asEez répanduea et il existe quelques espèces
de aerpenta, dont l'une est aasez dangereuse: I'Aspic Cliquetant;
c'egt un petit serpent gris assez coûunur et au venin puissant. Son
seul mérite est de porter autour du cou unjeu d'anneaux en écaille
qui font un bruit caractéristique lorsque le serpent se tord,
aurpris, ou lorsqu'il se prÉpare à frapper.

LOSRANDIRETCARU
l-æ l-osru,nd,tr (Ilc,"Feithan") meeurent un peu plus d'un mètre

vingt au ganot et, mis à part leur épaisee fourrure et leur'e courte
boia moussus, reasemblent beauc.oup au petit cerf de I'Ouest. [.€s
lnsrandlr migrent vers les Hautea Terr,es au printerrps et se
raesenblent en d'énormee tmupeaux qui couvrent plus d'un demi-
hectare. Ils mettênt bas leurs petits alom que le printemps touche
à ga frn. Plue tard, alore que la neige oorrtmence À tomber dm, ile
se rrtirrent eur les teres boisées eD gmupes d'une douzaine.

[.ea loerandlr ont des sabote trèe pointus, ce qui leur permet de
cDeuser la neige pour chercher de la nouriture en hiver. Ces
sabots eont leur principal moyen de défense: le mâle comme la
femelle peuvent ruer habilement. [æs bois de la femelle demeurent
aasez tendres toute I'année, tandia que ceux des mâles durcissent
sullisamment pour qu'ils puissent s'en servir au début de I'hiver -
la saison du mt. [.ea l.osrandJr ne ee nourrissent généralement
que de sizôlos, I'herùe grise du Rhudaur, cette maigre pitance à
elle seule assurant leur suryie. Au cours des hivers
particulièrement mdee, les l,osrandlr nangent aussi les buiesons
et l'écorce des arbres.

En règle générale, leg mÂlee lea plue mbustes patrouillent à la
périphérie de la harde afin de tenir leg prédateurs éloignés. Dans
lea gmupes plus petita, les l.osrandlr se fient à leur vitesse et à
leur endurance dans la neige épaisse; ils aont capables de piquer
une brève mais stupéfrante pointe de viteaee. Si nécessaire, les
nâlee tent€ront une sortie pour attsquer et, en dernier necours,
lea l.oerandlr se regmuperort en ranga serréa, se défendant de
tous cotés par un mur de sabots d'airain. Cette tactique sulfit
contre lea Loups ou leg Ours mais n'a aucune e{ficacité face à des
Humains rÉaolua.

Lea Hautes Tettee eont également, parcouruee par de plua
petitea hardea de Caru ([Ic,, Du."Wapiti"), qui migrent et se
nourriesent de la nême manière que les lnsrandfr. On aperçoit
fiéquemment ces deux types d'animaux dane la vallée de
Rivendell.

4.0 LES HABITANTS
Outre les habitants Tmnortels de Rivendell, quelques autres

raoes Be partagent les tetres du Rhudaur oriental.

4.1 LES ELFES DE RIVENDELL
La nature des EUes, leur apparence et leurs attributs ne seront

traités ici que brièvement. Pour de plus omples informations sur
les Premierg Nés, voir le module: 'Târîen & Iee Guildcc dea
Orfèorct Elfet" et le supplément ar JRTM :'T,ee Seigneutz dcc
Tenet d.u Milier+Vol. I" (:non encore traduit).

4.I1 ATTRIBUTS GENERAIX
Leurg sens ont une acuité exceptionnelle, en particulier I'oule et

la vue. Lee Elfes sont capablea de voir la nuit à la seule lueur des
étoilee comme s'ils étaient en plein jour. Leur champ de vision
diminue proportionnellement eoue moins de lumière, jusqu'à ne
plus atteindre que quelques dizaines de centimètres lorsqu'il fait,
corrlme dirait un Humain, "noir coûlme dans un four".

Les Elfes, contrairement aux Humai-ûB et aux Nains, n'ont pas
besoin de dormir pour reposer leur corps; à la place, ils entrent,
pour quelques heures par jour, dans une espèce de transe, sorte de
rêve éveillé au counr duquel ils peuvent se rappeler les jours
heureux qu'ils ont connus jadis au cours de leur longue vie.

Un fait sane doute plus remarquable est que les Elfee ne
vieillissent ni ne sont marqués par le temps et que leur corps est
immunisé contre touteg les maladies et infections. Ils sont
pratiqueroent immorf,sls, à moins de périr de mort violente. Si un
Elfe est tué, eon âme est transportée dans les Cavernes de Mandos
au Valinor où, après un certain ternps, son corps est réincarné; il
peut alors vivre librement sur les Terres Eternelles - mais il lui
est interdit de retourner sur les Terres du Milieu jusqu'à la frn du
monde.

Les blessures des Elfes cicatrisent vite, sans laisser de trace;
cependant, lee Elfes ne peuvent pas régénérer les organes ou lea
partiea de leur corps qui ont été gravement endommagés. læur
corps atteint la pleine maturité à la suite d'une adolescence
légèrement plus longue que celle des mortels, après quoi le
pnooessus de vieillissement s'arrête. C'est seulement au plus
profond de leurs yeux çpre I'on peut discerner, chez les plus grands
Elfes, une petite lueur qui témoigne de leur véritable âge - et
encore, uniguement chez ceux pour lesguels le poids des Terres du
Milieu eet désormais lourd à porter. Mais les ligrrées mineuree
gardent, même apès des millénaires, la beauté et I'insoucianæ de
lajeunesse.

4.12 ASPECT ET IHBILLEMENT
Bien que leur aspect extérieur ressemble fondamentalement à

celui des Humains sous bien des angles, les Elfes n'en présentent
pas moins quelques différences importantes (même si ellee sont
subtiles).

En tant que race, ils sont plus grands que la plupart des
Humains (grands Edain exceptés) avec cependant une stature plus
fine. La taille deg mâles va en général de 1,83 m à 2,05 n; leur
poids, respectivement, va de 80 à 125 kilos. Lcs femmes des Elfes
mesurent d'habitude entre 1,6? m et 1,88 m et sont, elles aussi,
assez sveltes. Bien qu'aux yeux de certains cette race puiaee
paraltre {luette, les Elfes sont généralement tout aussi forts que
n'importe quel guerrier humain. Du reste, les Seigneura Eldarin
avaient une carrure musclée et étaient indiscutablement leg
individug des Terres du Milieu les plus puissants physiquement.

[,es Elfes mâles sont en règle générale imberbes. Le sysêrre
pileux des Elfes est moins développé que chez les Humains. Ile
réeistent bien aux températures extrêmes, froid et chaud d'origine
naturelle, aussi ne portent-ils deg vêtements que pour I'ornement,
le canouflage ou, peut-être, par pudeur. [.es Elfes ont
invariablement une apparence plus belle que leurg coueitrg
mortels, ayant des traits plus fins et une peau toujours lisse.

LESNOLDOR
[,es Noldor ont des cheveux allant du brun foncé au noir d'ébène

et des yeux marron foncé ou gpis - la seule exception étant lee
enfants de Finwë, Roi des Noldor, et d'Indis des Vanyar: leurs fils,
Fingolfrn et Finarfin, avaient tous deux une chevelure dorée
comme leur mère et ce trait est aussi passé à leur descendance, À
laquelle appartient, bien str, Glorfrndel.

La plupart dee Elfee de cette lignée sont clairs de peau et forts
de carrure. Les Noldor étaient parmi les plus grands guerriere du
Premier Age; certains d'entre eux furent même capablee de tenir
un combat singu.Iier avec un Valarauko (Balrog), un grand démon
de Morgoth. Même à Rivendell, Ies Noldor aiment porter de fins et
amples vêtements gris ou blancs et ont un gorlt plus prononcé pour
les bijoux que leurs cousins.ffiffiffiwm
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LES1ELERI
Cette lignée a les cheveux blonde ou châtain clair et les yeux

gris ou noisett€. Il y a d'une menière générale davantage de
braesage de caractèreg chez ce gmupe que chez les Noldor ou leg
Vanyar. Ils sont aussi bien str plua nombreux; il y a donc
davantage de possibilitég de variationa en leur eeir. Les
Calaquendi Teleri nhabitent pas à Rivendell.

LES SINDAR ET LES NA}.IDOR
Moi-ne granda et noins majestueux que les Eldaq ces Elfee n'en

sont pas moine plus noblea que les Avari. Tous sont en général
élancéa; leur force est nerveuse et, leur agilité eat grande.
Physiguement, ile reesemblent aux Teleri - puisqu'ila en sont issus
- mais il leur manque une certaine "aura" car ils n'ont jamais
conternplé la Lurnière dAman. Cee Elfee strabillent de gris ou
d'autres teiates neutres.

LES AVARI MORIQTJENDI
Ceux-là sont lee Elfea Sylvains, les plus nrstiques des Elfes et

les plus nombreux. [.eur apparence est semblable à celle deg
Sindar, avec cependant une taille légèrement plus petite et des
yeux et dee cheveux (dont la couleur varie d'ordinaire entre le
châtain et le narron foncé) plus sonbres. Il y a assez peu d'Elfes
Sylvaias à Rivendell; beaucoup de ceux qui y vivent s'occupent des
terres et des besoi-ns agricoles de la Maison. D'autreg montent la
garde avec leurs frères Sindar. Néanmoins, les Elfes Sylvains aont
de loin les plus insouciants - à un point tel que plus d'un mortel leg
taxerait d'idiot. En face des Noldor à la frgure sévère, ils semblent
pr€sque puérils. Les Elfes Sylvains e'habillent souvent de vert et
de marmn; ceux de Rivendell sont particulièrement enclins à
arùorer des couleurs vives.

4.13 SOCIEIE
Les structures sociales de Rivendell ne gont pas sane rappeler

celles de n'impoÉe quel vaste teritoire isolé. Elrond est le
Seigneur de la Maison et I'autoÉté suprême pour toute affaire. Il y
a un certain nombre d'autres eeigneurs Noldorin qui résident là
mais toue s'inclinent devant Elmnd. Beaucoup des Elfes présents
sont des artisans qui exerrcent leur talent dans lee ateliers et les
forges. Au sein deg gmupes Sindar et Sylvaina e:riste une
hiérarchie mais celle-ci est librement reconnue et acceptée par
tous. Presque toug les Elfes Sylvains Bont ravig de gervir leurs
frères Eldarin, tirant plaisir des tâches simples. Leg membres
Drlnedsin de la maisonnée ont une place à part, puisqu'on leur
demande de participer à bon nombre de travaux domestiques et
qu'on les entralne comme dee greriers Elfes maia svec un certain
reepect.

4.14 FORCES ARMEES
Presque toug les habitants de Rivendell aont capablee de

participer à la défense de la Maison, si jamais cette demière se
trouvait un jour confrnntée à une telle crise, Cependant, des
groupes de Sylvains font régu.lièrement des patrouilles; parfois, on
trouve À leur tête un Sinda ou un Noldo. Lea Rangers y participent
aussi, quoique rarement à plua d'un par groupe: ils sont (aux
oreilles d'un Elfe) si bruyants !

4.16ECONOMIE
Puisque Rivendell est un micmcosme totalement isolé et

autarcique, ses habitants n'ont pas besoin d'argent. Il est wai que
les gens dElrond commercent de tempa à autres avec les
Drlnedain dArnor (et même du Rhudaur dane les Jeunea Années
de ce royaume) mais la monnaie a rarement été utilisée, Ce qui ne
veut pas dire qu'il n'y a aucun trésor à Rivendell: même le peu cnri
a été eauvé d'Ost-in-Edhil constitue déjà une fortune appréciable
et les Orlèwes de Rivendell ont une habileté considérable à créer
d'eux-mêmeg de magnifrques objets,

4.T6 RELIGION
La religion, dans n'importe quel sens qui impliquerait une idée

d'organisation, est une chose incontue des Elfes, particulièrement
des Eldar, qui voient les Valar plus comme des éducateurs estimés
et révérée que comme de véritables divinités. Presque tous les
Elfes vénèrcnt Eru lhiuatar (l'Unique) coûrme le créateur de toute
chose. En ce sens, ils se considèr€nt eux-mêmes coûlme étant sur
le même plan que toutes les autres créatures (bien que, peut-êtr€,
ilifférents d'elles). Il n'y a cependant pas de formalité pour le culte
d'Eru: aucun besoin d'un temple spécifrque ni d'une construction
plus élaborée qu'un simple jardin en plein air. Il existe certains
jours de fête saisonniers au cours desquels se dérculent des
ôérémonies mais le rituel est dans ce cas infime. [,a musique,
I'Essence d'Arda, y joue forcément un r€le inportant'

Tout, cela ne signilie pas pour autant que les sociétés elfiques
sont dépourvues de tout rituel: par le chant et la mélopée, les Elfes
manipulent I'Essence et élaborent des sorts dune forte puissance

UN BARDE ELFE

et d'une grande subtilité. La naison d'Elrond est toujours emplie
de musique et cela contribue à la magie qui a tenu les ténèbres à
dietance pendant si longtemps.

4.T7I.ANGAGE
Ce sont leg Elfeg - ou encore, précisément, les Quend.i ("Ceux qui

parlent avec la Voix") ainsi qu'ils se nomment eux-mêmes - qui ont
appris le langage à toutes Ies autres races et créatures, chasune
I'ayant ensuite adapté à sa manière. De fait, cela peut s'être
pmduit très tôt, dès que Linwë, Elwë et Olwë s'en revinrent
d'Aman en compagnie d'Oromë le Vala. La version parlée du
langage nental devint le Quenya.

Les Sindar apprirent le Quenya mais I'adaptèrent à leur proprc
usage; ils crêrent ainsi un langage moins formel et plus pratique
pour Ia conversation et l'écriture de tous les jours. Avec le temps,
même les Noldor en vinrent à utiliser le Sindarin comme langue
commune; ils réservèrcnt le Quenya à un emploi plus formel, plus
rituel. Cela est aussi wai dans la maison d'Elmnd où le Sindarin
est le langage que ses habitants parlent entre eux.

I-es Tengwar sont les premières lettres écrites qui aient janais
été conçues; elles furcnt inventées par le poète Noldori-n Rûmil de
Tirion. Cette version pure des Tengwar n'est connue et employée
qu'aux Terres Eternelles. PIus tard, Fëanor adapta et révisa cet
alphabet et I'usage des Tengwar Fëanoriennes se rÉpandit bien
davantage dans les Terres du Milieu. Lécriture de ces deux
alphabets est cursive, c'est-à-dire que leurs lettres sont conçues
pour être attachées, écrites d'un seul trait cornme avec un stylo, ce
qui n'est gr.r.ère commode pour les graver mais les Grands Orlèweg
comme ceux qui étaient en Eregion - et aussi Sauron - furent à la
hauteur de la tâche. (L Inscription de I'Anneau est écrite en script
ou caractères cursifs).

Bien après cela, le barde Sinda Daeron inventa les runea que
I'on appela plus tard les Certhos Daeron ('Cirth" ou encore
"[.ettres" de Daeron). Celles-ci sont plus angulaires et donc mieux
adaptées à la gravure sur pierre. Les Nains de la Moria trouvèrent
ce siyle d'écriture particulièrement à leur gorlt et I'adoptèrent.

[,es Noldor parlent Quenya entre eux et avec les Vanyar en
Aman mais la forte majorité qui se trouve en Terres du Milieu a
adopté le Sindarin coûrme langue de travail, reléguant autant que
possible le Quenya au rang d'un langage rituel pour les occasions
-pécifrques. La plupart d'entre eux sont également capables de
communiquer dans presque tous les dialectes Sylvains de I'Ouest.
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4.2 LES TROLLS
Ceg crÉatureg - dont I'espèce la plus fréquente est celle deg

Colliaea - eont éparpillées dans tout le Rhudaur oocidental. Elles
sont car:nivores et préfèrent la chair humaine à tout autr€ mets.
Bien que lee Tmlle eoient souvent seuls, il arrive tout de même
qu'on les rencontre par gmupes de 2 à 4 mÂleg ou en petites unités
familiales, Les Tmllg de Piene eont plus gtands et plua féroces
que les TmUg des Collinee mais les pirea de tous restent les Trolls
deg Cavemes: ces dernier€ emploient souvent dee arrea et sont
plus intelligents que leurs congénères.

4.3 LES HOMMES DES COLLINES
Bien que lee Hommes des Collinee soient les habitants Humains

les plua répandus de cette région, on ne les rencontre guère
fréquemnent sur les grandea routes car ils préfèrent s'en tenir
aux endmite écârtés.

4.3I ASPECT ET IIABILI,EMEI{N
Relativement peu impreesionnanta, lea Hom-nes des Collines

eont I'un des types Humnins lea plua petits des Tereg du Milieu,
La taille dee hommes va de 1,60 m à 1,?0 n, les femmes ont
envimn 10 cm de moins. Ile forment cependant un peuple trapu,
fort et vigoureux. [,ee hommee arborent souvent de longuee barbes
maig touùes aont aoigneueement taillées; beaucoup se rasent le
menton. [.ee Hommee deg Collinee ont le teint eombre, avec des
cheveux marron foné ou noirs et, des yeux eonbreg. Iæa personnes
des deux rexes portent lee nêmes habits et la même coilfure, les
cheveux nouée en tmia longues nattea, une de chaque coté et une
dans le doe. Souvent, ils ornent leur chevelure d'anneaux en os
sorlptés, aux motifs très élaborés.

Lee vêtements sont aimplea et avant tout utilitaires. On porte le
Kolth et le Kullodn tout au long de l'qnnée: ce dernier e8t une
courte vest€ de fournrre avec dee manches qui descendent
jusqu'au coude; quant au Kalth, il s'agit d'une sorte de jupe ou de
kilt en peau de Losrandlr qui monte jusqu'au nombril. Au plus fort
de I'hiver, lee Hommes dee Collinee portent en plua un long
maûteau en fournrre et des bottes montantea; ils préIèrent les
mocaeging le reate du tempa.

4.32 ORIGINES
Iæs Hommea dee Collinee anivèrent pour la première fois au

Rhudaur alore que les Jours Anciens touchaient à leur fin; ils
demeurÈrent en petita gmupeE séparés jusqu'en 3A 2000 environ.
Ils sont meniGstement apparentéa aux nombreuses peuplades
Dunéennes de l'Ouest; ils sont restée séparés d'eux trop longtempaDunéennes de l'Ouest; ils sont restée séparés d'eux trop
pour reaEentir encûne un quelconque lien de parentrpour reaaentir encûne un quelconque lien de parenté avec ces
Dunlendincr gui ont micré verg le Nord et pénétré au Rhudaur.nlendinga qui ont migré vera le Nord et pénétré au Rhudaur.

4.3:r SOCIETE
L,ee Ho--ee deg Collinee sont dee chasseurs; leur existence eet

donc liée à celle des grands troupeaux de [.osrandlr du Rhudaur.
Ils font la oreillette de certaines plantes, recherchant
particulièrement les noix du Pin Bleu, maie les fruits recueillis
avec tant d'efforts ne sont là que pour accompagner le produit de
la chasse. Les Ho-mes des Collines vivent en petites
communautés nomadee qr.r'ils nommett Dacaithan, ou partis, et
qui suivent à peu près les migrations deg lôsrandir. Iæur abri
c:otsiste en une hutte de peau semi-cirmlaire, appelée la Toigh,
qui se démonte et ae transporte très facilement. Chaque parti a
son emplacement sacré permanent (Hc."Maigban") dans les
Trollshaws, où il étâblit son campement pour I'hiver.

4.34 CI"ASSES SOCIALES
La société des Hommes dee Collineg est divisée en trois classes:

lee Chefs, lee Chass€ur€ et les Travailleure. A la différence de la
plupart dee autree culturee, cee classes ne sont pae fondées sur le
sexe ou le aang mais plutôt sur le talent. Dès leur plus jeune âge,
les Hommes des Collineg sont rigoureusement teetés alin de
déterminer leur futur statut. On encourage fortement tous les
enfantg à entreprendre les tests néceeeaires pour devenir des
Chasseurs; tests qui consistent à survivre, seul dans la nature,
tout un long hiver et, en fin d'adolesèence, à tuer ur [.oup en
combat singulier. Ceux qui échouent ou qui ne se risquent pas à ce
rite deviennent des Travailleur€; ce sont eux qui assuremnt toutes
les tâches qui ne rclèvent pas de la chasse, tâches qui vont du
travail de la forge à la garde des enfants. Iæur rang social est bas
maig leur rôle est respecté et ils sont pmtégés. [.es Chasseurs,
bien évidem-ment, chaasent et assurent également la défense du
crmpement. Il y a constamment des raids entre partis rivaux,
raida qui font oflices de distraction et d'entrainement plutôt
qu'autre chose. Tout Chaaseur peut se faire élire Chef; une série
d'épreuvee, prcpres à chaque tribu, permet de déterminer le
nouveau dirigeant de chaque parti.

4.36 POrrlTqUE
Toue les partis d'Hommes des Collines appartiennent à I'une des

neufs tribus ([Ic. 'Ne Dreubhan"). Les Hommes des Collines
n aiment guère les lois mais ils respectent les coutumes, aussi
ausun clan ne fera-t-il de raid contre un parti de sa tribu. Iæs
tribus n'ont pas de territoire délimité, encore qu'elles aient des
préférencee régionalea variables. Chaque tribu est dirigée par un
Tiark, dont I'autorité dépend de ses propres qualités. l.orsque
I'ancien Targ-Arm, ou Grand Che{, meurt, les neufs Tiark élisent
celui d'entre eux qui le remplacera. En temps de paix, la fonction
de Targ-Arm est surtout honorifrque; cependant, lorsqr,r'éclate une
crise, I'autorité du Grand Chefest réelle et respectée.

[æs affaires quotidiennes du parti sont réglées par la sagesse
collec'tive des Chasseurs présents. Il n'est pas ralre de voir
I'individu le plus fort ou le plus courageux se comporter en chef,
encone que tout ceci reste en dehors des formalités. Chaque parti
comporte également en son sein rre Wegec, une fem-e Mage qui
suneille les affaires religieuses. C'est la seule charge qui soit
héréditaire chez les Homrnes des Collines.

4.36 FORCES ARMEES
f,es Ho--ee dee Collines ont le raid dans le sang, ce qui

inlluence beaucoup leur façon de faire la guerre. Des "règles" en
bonne et due forme insistent fortement sur le caractère furtif du
raid et aur ure bonne connaigsance des bois. [æe Hommee dee
Collines prélèrent résoudre leurs querelles par un combat dans Ies
règles entre 4sg shgmpions qu'ils ont eux-mêrnes choisia; leurs
enne-ig étrangem ne ee fient pas à ces méthodes. Toujoure très
pratiques, lee Hommes des Collines combattent ces étranger's avec
leur accueil favori en temps de guerre: une embuscade nocturne
dans la plua pure tradition, avec une écrasante supériorité
numérique.

L'arme qu'utilisent principalenent les Hommes des Collines est
une très lourde lance appelée le creg. Ce creg peut se lancer, en le
projetant au-dessus de sa tête à I'aide d'une fmnde spéciale en cuir
que lon tient des deux mains. La portée de cette lance est courte
(7,5 m) mais elle peut transpercer I'armure la plus solide (à
considérer corrme +15 contre Plates et Cotte de Mailles). Les
Hommeg des Collines utilisent des javelots légers pour la chasse,
[,a plupart dentre eux portent un couteau mais ils ne s'en servent
que pour oouper ou graver. Puisque la plupart de leurs armes sont
en bronze, les lames plus longues sont plus rares. D'habitude, les
Hommes dee Collines ne portent pas d'armure, bien que de temps
à autre ilg revêtent un lourd manteau en peau. En revanche, ils ne
jurent que par les casquesl ils décorent ces derniers avec dee og
eculptés et avec leurc propres cheveux tressés qu'ils font passer
par des tmus adéquats. Ils considèrent que les autres types
d'armure sont trop lourde et trop encombrants pour I'usage dans
les bois.

4.37ECONOMIE
Lee Hommee des Collinee dépendent dee Irsrandlr pour la

plupart de leure besoins quotidiens. Ils se rendent régulièrement
dans les in-nombrablee mines de cuivre ("1'or rouge") du Rhudaur
afin de pouvoir couler le bronze qui leur sert pour les armee, lea
ustensiles et les ornements. Par contre, ils sont obligés d'acheter à
d'autres contrées le fer et I'acier. [,es Hommes des Collines les
obtiennent, ainsi que d'autres métaux, en échange de viande
séchée, de peaux et de fournrres. II n y a pas de cours offrciel mais
une peau de losrandir traitée et tendue a une valeur étalon
reconnue (d'envircn 5 pièces d'argent). Autrement, le troc est le
seul moyen déchange.

4.38 RELIGION
Contrairement à la gtande majorité de leurs voisins, les

Homneg des Collines rejettent en bloc les Valar et le Culte Noir
de Sauron. [,eur attitude s'explique par leur méfiance pr€sque
instinctive vis-à-vis des coutumes étrangères, à laquelle s'ajoutent
d'étranges légendes ancestrales, d'anciens chants dans lesquels
leurs ancêtr€s déclarent avoir été "trahis et par la Lumière et par
les Ténèbres". En tout cas, les Hommes des Collines eont aussi
chatouilleux sur le chapitre de leurs pratiques religieuses que le
sont les Nains. Comme les Naugrim, ils pratiquent le culte des
ancêtres mais, chez les Hommes des Collines, ce culte est basé sur
une adoration craintive de puissants Fantômes. Des chants
lyriques et des ballades épiques racontent les histoiree de ces
étranges êtres.

4.39I"ANGAGE
Les Hommes des Collines possèdent leur propre langage, le

Blarm ott ?arlert. [.e Blarm est un proche parent de la Langue
Côtière du Suil des peuples Dunéens du Gondor, particulièrement
&r Dundcl parlé par les Dunlendings. Cependant, ce langage s'est
développé isolément pendant des siècles, de sorte qu'aucune
compréhension mutuèlle n'est désormais possible entre des
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Ho-mes des Collines et dee Hoûmes de Dun. Celui qui connalt le
Dunael peut toutefoia apprendre le Parler des Hommeg des
Collinee deux ou troie foie plus vite que quelqu'un qui ne parlerait
que le \ÀIestmn (Com-mun).

4.4 LES DUNEDAIN DU RHUDAUR
En plua des Rangers, qui résident pour la plupart à Rivendell,

un certain ûombre de Drlnedain habitent au Rhudaur, du moins
jusqu'à ce que les guerres avec I'Angmar et les Etats-Frères ne les
aient chassée. A partir de la seconde moitié du Troisième Age. les
seuls véritables DÉnedain qui restent eont les Rangers.

4.41ASPECÎ
Même à leur apogée, vers 3A 900, il n'y eut jamais plus de

quelques centai-nes de Drinedain de pur ssng au Rhudaur. Ces
véritables Hom-eg du Haut sont aisément reconnaiseableg à leur
grande taille: en moyenne 1,90 m pour les hommes, et 1,75 m pour
les femmes. L,eur couleur de cheveux peut aller du châtain clair au
noir de jais; leurs yeux sont généralement gris ou d'une autre
teinte pâle. Ils sont invariablenent clairs de peau et peu d'entre
eux ont du poil apparent sur le visage: presque tous sont
soigneusement rasés. Bien str, les Hommes du Haut tlu Rhudaur
sont en général des Dûnedain "Inférieurs" de eang mêlé. Malgré
cela, ils reesemblent juequ'à un certain point à leurs cousins,
surtout pour cerxr qri ont du sang dtlomme du Nord dans lee
veines,

[.es Drlnedain du Rhudaur e'habillent de différentes manières:
un pantalon de laine et une longue veste en peau font un costume
typique, bien que la tenue des Hommee dee Collines goit devenue
de plus en plue populaire au frl dea ans. Ceux qui sont de lignée
pure portent des robee Nrlménoréennee à lbccasion des
cérémonies. Bleus et noim pmfonds sont leurg @uleurs préférées
avec des ornementg de blanc et d'argent.

4.42 ORIGINES
fæs prenierr colons Dfnedain arrivèrent au Rhudaur aux

environs de llan 2A 2000, Ils rencontÈrent quelques Hornmes du
Nord et, Dunlendings Eriadoriens mais la plupart des habitants
étaient lee eolitairee Ho--eg dee Collines. Ces premiers colons
faisaient partie des vagues de colonisatiot venuea de Nrlménor;
c'était des hommes courageur et dominateurs çri ee sentaient à
Ittmit sur leur sereine et glorieuae lle. Seule une poignée dentre
eux s'en vint sur lee terr€s froidee et âpres du Rhudaur et ils ne
s'écartèrent guère de I'Angle. Etant des Manchands, des
Astrologues, dee Rangers et dee Myetiques, ils apportèrent deg
con-naissancee pmdigieuses à qui voulait bien les necevoir.
Certains s'établirent pour de bon, essentiellement sur les hauteurs
qui dominent les rivièrcs près de llAngle. Iæs Puristes, les
Nrlménor€ens Fidèles les plus fervents, commencèrent à fuir la
cornrption de leur culture peu après cela, s'installant presque
exclugivement sur les terres qui allaient devenir I'Arthedain.
Cependant, certains dee enfants deg h.rristee ne se satisfirent pas
du terne mysticisme de leur:s ainés et quelques-uns e'en allèrent
chercher à I'Est une vie plus passionnante. Ils furent rejoints par
beaucoup plus de Drlnedain inférieurs, qui devaient alfronter des
préjugés considérables dans leur région natale, Ceg nouveaux
arrivants s'installèr€nt essentiellement dans ÏOiolad. [.e nombre
des Drlnedain augmenta très lentement avec le temps, jusqu'à ce
que les guerres de destruction réciproque entre les Royaumes
Frères n'amènent leur rapide déclin verB le milisu du 3ème Age.

4.4| SOCTETE
Les Drlnedain colonisèrent le Rhudaur dune manière dilïérente

de celle qu'avaient employé leurs compatriotes au Sud et à I'Ouest.
Ici, sans des efforts considérables, I'agriculture ne donnait aucun
résultat et les villas ouvertes à tous les vents étaient autant
d'invitation pour des pillards. Au lieu de cela, les Drlnedain
bâtirent des maisons en pierre regmupées autour d'une petite tour
ou bien érigèrent des fortifrcationg autour de leurs grandes
demeuree. A la prenière construction, ces villages avaient une
population de I'ordre de 100 habitants; cela changea à partir de 3A
300 car ce fut l'époque où les tribus Dunéennes furent autorisées à
s'installer dans les Basseg Terres. Par la auite, beaucoup
dTlommes de Dun furent contraints de a'installer à I'intérieur ou
autour des villagea cornme fermiers. Certains vivaient
véritablement en esclaves car les Drinedain n'avaient pas
abandonné la vielle pratique Dunlending de dette-servitude' Avec
le temps, ces co[lmunautés rassemblèrent diverses ethnies:
Drlnedaln inférieure, Hommes du Nord, Hommes des Collines et
Dunlendings - le tout r€stant sous la coupe d'un petit lot de
Drlnedain plus purs.

Après 3A 861, peu de Drlnedain émigrèrent vers le Rhudaur, en
fait,-beaucoup saréfugièrent en Arthedain, alÏaiblissant ainsi la
position des Hommes du Haut. [.es gu.enes avec le Cardolan
(env.l210-1220) et avec I'Angmar (vers 1301-1350) amoindrirent

encore les forces Dûnedain dans le pays et leur ellet sumulatif
dépeupla maintes régions. En 3A 1409, lee villages du Rhudaur
furent dévastée lors de leur bataille finale contre le Roi-Sorcier. A
la euite de quoi, lee rar€s Drlnedain qui avaient eurvécu ee
terèrent généralement dans leurs fortins.

4.44POLTTIQUE
I*a Thengyn (sing. Thangon) et les Requain (sing. Poquez) - les

seigneurs et les chevaliers héréditaires des Maisons les moins
nobleg deg Drlnedain - prêtent serment de frdélité à I'un <leg
seigneurs, or Erain (sing.Arcz), des Grandes Maisons.

II n'y a janais eu plus de cinq Erain au Rhudaur. Ces cinq
seigneurs sont chacun responsables d'une région aux contoure
assez vagues autour de leurs villages; en fait, leur autorité s'an€te
bien souvent dès que le donjon du château n'est plus en vue. Bien
qu'il ait juré d?tre au serrrice du Roi d'Arnor, un Aran possède des
pouvoirs presque illimités aur son territoire et seg subordonnég.
Même pour les premiers Rois d'Amor et du Rhudauç I'exercice du
pouvoir central fut dilficile, voire franchement impossible gans
I'aide il'un paJanttr (5. "Celui qui voit au loin"; ?ierre de Vision")
ou de forceg arnéeg écrasantes. En fait, le dernier Roi qui contdla
d'une nanière effective tous les Erain fut lTlom-me des Collines
Rhuggha.

4.46 FORCES IUILITAIRES
Les Dûnedain du Rhudaur ont toujours été trop peu nombreux

et trop dispersée pour pouvoir employer les méthodeg militaireg
Drlnedain classiques qui s'appuient sur une forte i:cfanterie bien
entralnée. Jusqu'à Ia Division d'Arnor en 3A 861, I'exerriæ
milif,sirc ee bornait à la défense passive dea villages et, à
lbccasion, à une expédition punitive symbolique et le plus souvent
inelficace contre des tribue rebellee. D'ordinaire, les troupes
étaient menées pÂr des Drlnedain et composées dTlom-eg Libree
de la région appuyés par des Serfs ou des Esclaves-débiteur:e. L€
aeul changement qu'apporta le temps fut que lea troupea
s'amenuisaient et que le nombre des Drlnedain diminuait.

4.46ECONOMIE
L'économie des preniers colons reposait largement sur la chasse

aux multitudee d'oigeaux nigrateurs qui faisaient halte dans
I'Oiolad et, en hiver, aux Losrandlr des Trollshaws. Comme ils
attrapaient une quantité de gibier bien supérieure à leung besoinr,
ila échangeaient le surplus avec lea Drlnedain du Nord contre dee
produite finis et des objets de luxe. IJn commerce très inportant
de fournrree apparut avec leg Hommee des Collines; les visong
deau et les castor€ furent chasgés jusqu'à leur extinction.
L'éonomie Drlnadan e'effondra brutalement aprèa lee preniènes
rébellions des Dunlendings; ce déclin etcouragea sane dout€
llnvasion et llnstallation des tribus Dunéennes. Peu à peu,
l?conomie se diversifia au fur et à mesure que I'agriculture et la
pêche y prenaient une place dominante. Cependant, les
perturbationa de la frn du Troisième Age ont grandement
endomnagé les liens commerciaux et la régularité dea moissong.

4.47 RET..IGION
[æa premien colons du Rhudaur détaient pmbablement pae

plus enclina au nal que ceux du Cardolan ou du Gondor; pourtant,
seul le Rhudaur devint Ïallié du Roi-Sorcier et c'est uniquement
au Rhudaur que les Drlnedain célèbrent ouvertenent le Culte
Noir, Toutefois, nême après 3A 1409, quelques raree Dûnedain du
Rhudaur ont continué en secret à célébrer les Grandg Festivals et
à maintenir les anciennes traditions de la déchue Nrlménor.

4.48 IÀNGAGE
Dans la vie courante, la plupart des Dûnedain du Rhudaur

enploient la langu.e des Elfes Gris, le Sindarin. Ile utilisent
également lAdtnaic, la langue de Nûménor, dans certaines
occasions mais gon usege a décliné dès les premiers joun d'Arnor.
Bien entendu, prlesque tous les Drlnedain parlent le Westron et
beaucoup d'entre eux connaissent également le Blarm.

4.5 LES HOMMES DE DUN
OU DUNLENDINGS

Bien que lee Duûlendings soient relativement peu nonbreux
dans la région de Rivendell, on en dira quelques mots ici. (Pour
plus de détails sur eux,voyez JBTM chapitre 8.0 page 106.)

4.6TASPECT
Les Ho--es de Dun du Rhudaur sont des hommes ordinaires.

[,eur taille est généralement entre 1,68 m et 1,78 In, les femmee
mesurant envimn 10 cm de moing. [æs Hommes de Dun ont les
yeux et les cheveux marron; leur peau- est-basanée ' surtout
d'après les critères des gens du Nord. [æs femmes Dunéennes
indigènes portent de longues robes flottantes en laine et en lin.
Quant auf hommes, ils portent des chemises bouffantes qui leur
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deacendent en dessoue de la taille et, damFlee pantalons en
fournrr,e ou, plus aouvent, en peau. [.es homnee comme leg fem-
meg aont chausaés de bottee en cuir fhiver et de nocaseine l'été.

4.52 ORIGINES
Au début du hoisième Age, les Hommeg de Dun colonieèr€nt le

Sud des Montagnee Blanchee, une couche de la société
modérénent avancée qui était alorr près de s'effondrer. La plupart
dee Hommeg de Dun furent absoibés par le Gondor naiJ les
gut_19a s3 regmuÊrent en tribus à demi-nomade et migrèrent verr
le Nord. Certaine panrinrent rapidement en Eriador mais la
majorité nigra lentement, fondant le Poys dp Dun dans les
contreforts Sud-Ouest dee Monts Brumeux. En 3A 300, même ceg
tribus avaient atteint, les limites Sud d'Arnor et se mirent bientôt
à faire dee incunione au Rhudaur.
-.. 

Al_ors que la_puieeancc des Drlnedain déclinait et, que cmissait,
llnlluence malélique d'Angmar, lee Hommes de bun furent
aisément _çorrgmpus. Le Roi-Sorcier sut profrter intelligem_ment
des qu_e-relles incessantee entre lee Dunlenrlings et leg 

-Hommes
dea Collinee en prenant, le parti deg Dunlenrlings. Aprèa BA 1200,
quand -comnença la disparition dee gran-de troupeaux de
Iosrandlr, beaugoup de ceJDunéens quitêr,ent le Rhuàaur pour
émigrer vem le Sud, au Pays de Dun. D'autres restèr,ent, certains
au eervice du Roi-Sorcier dane sa guerr€ contre I'Arthedain (gui
s'acheva en 3A 19?5).

4.6:r SOCISIE
Liexietence dee Dunlendinge du Rhudaur repose à part égale sur

I'agriorlture et sur la chasse, étant donné qu'ils viient d-ans alee
yila_gre nomades de 80 à 180 habitante qrt'ils appellenl Mdgtu,
Iæe Hommes de Dun ne connaigsent que I'afrcuhrire sur brt[Ë et,
sur les aols pa-uvr.es du Rhudaur, cette tectrnique permet tout au
plue danx récoltes d'orge et davoine, après quoile siol est épuisé et
les terrea ne peuvent 

-plug rien fournir. [.ee femmeg ae chargent du
trav-ail agricole tandig que lee hommea chaseent, pêcÈent et
qmbattent. Par rapport au reste de I'Eriador, lâ 

-chasse 
au

Rhudaur est bonne. On doit insieter sur l,agressivité dee
Dunlendings.

4.s4POLITIQIJE
Lg villgge son_t- regmupés en tribue selon deg liene de parenté

orr de tradition. Chaque tribu est dirigée par wn Ceanaîrd. (Hrc.

!"ryry)r gg çh9!, qui est élu. Au aein-desiribus gouvernéea par
les Drlnedain, le Ceanaird a vite perdu toute influe-nce, même àue
à sa poeition.

4.66FORCESARMEES
[.ee Hommes de Dun opèrent un grand nombre de raids entre

eux maie la plupart de ces expéditions ge r€duisent à un simple
vol, sona violence. Lea Ilunlendings ne Eont pas de taille à lutLr
contre lee raids des Hommes des eollnes; auisi ont-ile eu recoura
-à de.g- moyeng déloyaux pour chercher à ee venger. Dans les
batailleg d_e_ front, les llo-mmes tle Ilun du Rhudlaur comptent
traditionnellement sur leur grand nombre et eggaient d'encércler
t?o+"-t Leg SUgrriera utilis:ent une lance et un bouclier en anir,
ainsi qu'un lourd gourdin de lanær qu'ila appellent weeb, Rareâ
slnt ceux qui pgrtent une arnure. tæe hlneâain ont bien essayé
de lgur apprendre à manier dautrea ames et l gmployer d'autrâs
t.Siquo de combat maie ces tentatives se sont gôldeee par des
échecs spectaorlaires.

4.66ECONOMIE
La gubeistance dee Dunlendinge dépend autant de leurs récoltee

que de leur chass€ au Canr et au Losrandlr. tes impôts aont payéa
gn g"in. Contrairement aux Hom-es dee Collinee, leg Hoàmes
de Dun élèvent des animaux domestiques, en pârtiorlier dea
ghiens et dee poulets. Bien qu'ila ôient faùUariség avec
lhtilisation de la monnaie, ils pré-fèrent le troc pour leurs propres
beaoing.

4.6? CULTE
Lee Dunéens e€ coDforment à un Animieme primitif en relation

avec lgs eaprits dee morte. Une érémonie se déroule à chaque
nouvelle lune nais ces ritee tiennent autant de la fêtc que de la
liturgie. [,a teneur et la tradition maintiennent lbrdre^ rrr ,"io
d'une superstition intimidante. Les eacrifices sont tÈ8 courantg.

4.68II\NGAGE
Iæs tribus Dunéenneg parlent divers dialectes, tous dérivés de

la même l,angue Côtière du Sud. Beaucoup se basent, sur le
langqge Dunael, très répandu, qui fournit rine structurc et un
vocabulaire communs; aussi la communication entr€ les tribus
p'eat-elle pas tmp difficile. Cependant, les Dunlendings jouent
!9aucûup gur les mots et leg intonations, de aorte qu'une
dirrrseion eur des idéea complexes peut très bien déboucher iur de
gravee malentendus ou simplement embanassante,

5.0 POLITIQUE ET POUVOIR
Dans le cadre de ce module, on ne traitera que dea pereonnages

importants de Rivendell, ainsi que de quelques person-nalités
choisies.

5.1 ELROND

"In visage d'Elrond était sans â,ge, ni uieux ni jeune mois on
pouuait y lire maints souuenirs à la fois heureur et tristes. Sa
chcuelure était sombre comrne les ombres ou crépuscule et elle était
couronnée por un bandcau en argent; ses yeux étaient gris comne
un soir clair et, en eur, brtIlait une lumière rappelant celle des
étoiles. Vén_érable, il semblait comme un roi couronné par
d'innombrobles hiuers et cependant robuste con?ne un gueù.er
éprouué dons In maturité de sa force. Il était le Seigttcur de
Riuendell, puissant parmi les Elfes comme pa.rmi les Humains.

SdA I, livre II chapitre I
Elmnd et son frère Elros, les lils alEârendil le Marin et dElwing

la Blanche, furent lee premiers d.es Peredhil ("Seni-Elfee"). Ei
pratique, toutefoi!, leur sang était un mélange de sang Maia,
Eldar et Adan du Haut, puisqu'ils descendaient à la fois de Melian
et de Thingol, de Beren et de Lrlthien. En raison de ce crroisement
de lignages mortels et im-mortels, les Valar laiesèrent à Elrond et,
à Elrog le choix d'êtr.e immortels comme lee Elfes ou bien de
mourir un jour corrme le font leg Humains, leur âme partant alors
en un lieu connu de Mandos seul. Elrond choisit de vivre comme
les Prcmier€ Néa, la vie gans fin ni âge des Elfes.

Elrond servit en tant que hérault de Gil-Galad, au Beleriand
cpmlqe dans ler premiers tenps du Deuxième Age, lorsque ce
dernier devint Roi du Lindon, Peu après le débuide h duene
entre lee Elfes et Sauron, Gil-Galad envoya Elrond à la tête d'une
arnée à la rescousse de Celebrimbor. Furieux de voir que lea

\oldgr n'étaient pas asservis par I'Anneau Unique, le Seigneur
Ié-n9lreux lan..e un assaut contre lEregion et àssiégea Ost-in-
Edhil, en vue de récupérer les anneaux-par la force.-Elrond ne

ELROND, MAITRE DE RIVENDELL
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parvint pas à sauver lEregion mais il Be retira avec un certain
nombre de rescapés dans une étroite vallée qui longeait les llancs
ocvidentaux des Monts Brumeux. Ce fut à cette époque (env, 2A
1697) qu'il fonda ïmladris, la Dernière Maigon Simple. Ce refuge,
tout en nétant pas une forteresse, devint un hawe str pour les
Elfes comme pour les Eilain pour le reste du Deuxième Age et la
totalité du Tmisième.

Lors de la Guerre de la Dernière Alliance, Elrond vint à
nouveau guenoyer aux côtés rle Gil-Galad; il assista à sa chute (en
même tempa que celles dândrion et d'Elendil des Edain) face à
Saumn. L'Alliance fut pourtant, victorieuse et Elrond put sauver le
Plue Puissant des Trois Anneaux dee Elfeg: Vilya, I'Anneau de
lAir. Avec ce conbat s'acheva le Deuxième Age.

Llinlluence d'Elrond se fit également sentir, bien str, à la fin du
Tmisième Age, lorsqu'il olfrit un abri à Fmdo. C'est aussi lui qui
préaida le Conseil au ooura duquel fut décidé le sort de I'Anneau
IJnique, sa rageare étant grandement néceseaire en cette période
de crise.

hincipaur Objete dElrond:
Epée (Helkaluinë) (Q. "Glace Bleue Etincelante") - Epée
large +50 forgée au Beleriand, en ithilnaur avec un tranchant
luisant en laen (verre enchanté) bleu clair. Comme maintes
armes forgées à cette époque, elle émet une lueur bleue
tremblotante lorsqu'elle est à proxi-mité dOrques (faiblement,
sur les bords, lorsqu'ils sont à moins de 300 m; brillamment, à
moins de 30 m). C'est aussi une arme Sacrde T\teuse d'Oryues.
Par ailleure, Helkaluine est une arne du frcid: lorsque son
porteur le désire, elle émet un froid intense qui inllige un
Coup Critique de Froid chaque fois qu'un autre coup critique
est délivré. Aucune Maladresee n'est possible avec cette épée
lorequ'un EIfe la 6onie; enfitr, elle Hâte son porteur sur
simple ordrc mental.

Manteanr de Doriath - Tiseée par son ancêtre Melian, Cest
une grande cape de tissu gris qui conlère à son porteur les
pouvoirs suivants, à volonté: Déplacement V, Inuisibilité
Suprême , Déflexions V et Tlouble .

Bandeau - Agit com-me un armet, a également 507o de
chances donnuler simplement tout Coup Critique à la tête. t e
porteur est continuellement sous leg effets du gortAbsence.

Armure - Fine cotte de maillee en ithilnaur qui protège
coûlme un TA 18 (-30) nais qui n'encombre absolument paa.

Pouvoire Spéciaux dElrond:
Soins - Le Maltre de Rivendell a dee pouvoirs qui dépassent
certaing dea concepts et dee restrictions qui exietent dane les
Listes de Sorte. Elrond, qui est le seul à comhiner les
compétences de soins du Soigneur et du Clerc, est capable
d'acconplir dee prouesses de rétablissement sâns pareillea
dane toutes lee Terrea du Milieu. Lianpleur du pouvoir
dElrond doit être fixée par le MI; toutefois, il est suggéré qu'il
connaisse une combinaison dee eorte de Soigrreur et de
Théurgie au niv. 50 et qu'il posaède des pouvoirs équivalents à
ceux des Listes de Guérisseur, sans I'inconvénient de devoir
prendre des blessures eur lui-même.

Sorts - 2340 PP. Objet x9 PP. Elrond connalt toutes les Listes
Libres et Résenées de Théurgie et du Mentalisme au niv. 50.
Il dispose également des Listee de Bas€ de Barde et de Clerc
au niv. 50.

Objete ùIineure dTlrond:
Hertrre d'Argent, ajoute +30 à tous lee Chante Bardiques et
ne se désaccorde jamais.

Arc long Elfiqrre, +35 et a une portée troie fois plus grande
que la normale.

5.2 AUTRES ELFES IMPORTANTS

5-21 GLORtr'INDEL
'Glorfindzl étoit grond et d.roit; ses cheueur bril.laient comme

I'or, son clair uisage était jeune, sans peur et reflétait la joie; ses

leut étaient brillants et perçants et sa uoir méIodieuse conme un
chant; sur son front se liso,it la sagesse et dans son bras était la
force."

SdA I, line II chapitre I

Glorlinclel est un Prince Noldorin de haut lignage et de grande
force; il est le chef dee Gardiene de Rivendell. tr quitta leg Terres
Eternellea avec 8es fêree (bien qu'un peu à contrecceur), combattit
vaillamment contre Morgoth et survécut à la chute de I'Eregion et
à la Guerre entre les Elfes et Sauron. Inrs de la Dernière Alliance
dee Hommes et des Elfes, il dirigea une armée et Cegt lui qui
commanda I'Ost de Rivendell qui contribua à la défaite de
I'Angmar dane la Bataille de Fomost (3A 19?5). Vers la fm du
Tmisième Age, il en reetait peu de ga valeur gur les Terree du
Milieu.

En plus d'être un guerrier dont le courage surpassait la force
deg Humains, Glorlindel était compté parmi les Sages et fut
membre du Conseil dElrond. C'est lui qui, à la Bataille de
Fornost, prophétisa le destin du Roi-Sorcier:

",.. Etirnur cheuouclwit maintenant oers lui mais Glorfindzl,
regdrd.ant les ténèbres qui s'amonceloîent, dit: 'Ne le pourauiuez
pos! Il ne reviendra pos ddns ce pays. Encore bien lointain est son
d.estin et ce n'est pas par la moin d.e I'homrne qu'il tombero."

SdÀ Appendices A, I, iv

Glorlindel, dernier des grands Seigneurs EUee, frt voile vem
I'Ouest avec les Porteurs de I'Anneau lorsque s'acheva le
Troisième Age.

Il était haut de taille (2,05 m) et solidement bâti, avec des yeux
bleus, clairt et brillants et des cheveux d'or.

Principaux Objete de Glorfindel:
Epée (Macilrdmen) - (Epée du Soleil Levant). Macilrdmen
est une épée à deux mains légère, qui a une lame en alliage
dbr, avec un énorme globe en topaze dans le pommeau. C'eet
une arme +45 qui, lorsqubn la tire du fourreau, a le même
effet que le sort d'Astrologu.e Aura Aueuglante, sauf que
llattaqne tAueuglement affecte tous ceux qui sont dana un
rayon de 9 n et que le malus de -25, qui s'applique à tous les
ennemis, dure tant que llépée est tirée. [.es Oryues ont un
malus de -3O pour tous leurs JR et sont à -50 lorsqu'ils
attaquent Glorfindel. Tous les compagnons de Glorfrndel à
moine de 9 m de lui bénélicient de +30 pour tous leurs JR
(même pour le moral). Llépée confèrc également lAnti-feu à,

son possesseur, ce dernier ne pouvant pas commettre de
Maladresse avec elle s'il est un Elfe; c'est une arme Sacrée qui
délivre x3 les Points de Coup normamx. Enfin, son porteur est
sous lfôte à volonté et est apte à parer toutes les armea, même
les projectilea.

Botteg - Ce gont dee bottes Elfiques qui conlèrent au porteur
toue lee sortg de Course des Rangere, ainsi que le mouvement
silencieux, le Passage Sans TYace et +50 à I'Escalade.

Tabard - Blanche avec l'enhlème de sa maison sur la
poitrine, cette hrnique protège corrme un TA 17 (-30) mais n'a
aucun encombrement.

Lorglîn (Lueur d'Or) - Anneau Elfique inférieur, forgé par
Celebrimbor avant que les grands An-neaux ne soient céég
avec "l'aide" d'Annatar; il est en or serti d'une topaze jaune.
InrChn fait bénéfrcier son porteur d'un bonus de +30 au BD, le
fait bénélicier dee effete du eort Régénérotion au rythme de 3
Points de Coup par round, multiplie leg PP du Mentalisme par
6 et peut lancer fnursiàilité 6 fois parjour.

Pouvoire Spéciaur de Glorfindel:
Soino - Comme beaucoup des grands Elfes qui ont vécu en
Anan, Glorfindel poesède certaing pouvoirs limités de Eoins
qui lui Bont prcpres, équivalents aux Listes de Théurgie
Pwrifieotionc etSoiæc Superficiele au niv.10.

Sorte - 1200 PP. Objet x6 PP. Glorfrndel connalt lee Listes de
Bage de Mentaliete Parler Spirituel et Préeence au niv.
10, les Listes Libres et Réservées Brillance au niv. 20,
Maltriee Mentole et Camouflagee au niv. 10.

Objete Mineure de Glor:findel:
Cape, qjoute 60 aux bonue de Dissimulation.

'Bandeau, qui sert d'armet.

Bracelets, qui protègent les avant-bras oorrlme dee
Pmtections et qui empêchent lee Coups Critiquea aux
poignetdavant-bras dans 607o des cas.
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6.22ARWENT'NDOIUIEL
"Jeune elle ébit et pourtant pas tant que cela, Aucun fil blanc ne

uenoit déparer les tresses de sa noire chevelure; ses bros blancs et
son viæge clair étaicnt dour et sans défaut; les étoiles brillaient
d.ans æs yeux, gris cornrne une nuit Eans nuage; dz plus, son port
étoit celui d'une reinc et dzns son regard. se lisaient dcs pensées et
un svoir d.'utw nature que seul Ie poids d.e maintes années peut
opportcr.'

SdA I, livre II chapitre I
Arrven eet la ravieeante frlle Eldarin d'Elrond et de Celebrlan.

Née en 3A 241, elle paesa la plus grande partie de aa vie à
Rivendell (S. "Imladris"), bien çr'elle ait également rendu
fréquemment visite à ses grands-parents Galadriel et Celeborn en
[.6rlen. Apês la Guene de I'Anneau, elle épousa Aragom en 3A
3019 (aprà 39 ane de françailles). A cette époque, elle avait plus
ile vingt-sept siècles.

Aprèe son mariage, Arwen emménagea À Minath Tirith au
Gondor; elle y vécut corrme Reine jusqu'à la mort de son époux en
4A 120. Alora, elle se retira en [.6rten où elle paesa les dernierc
nois de sa vie. A sa mort, pendant I'hiver de 4AJ21, elle fut
entemée eur le Cerin Ammth, là même où elle et Aragorn e'étaient
jurés leur amour quelques 162 ans auparavant.

A l'instar de son père Elrontl et de son oncle Elros, Arwen eut à
déterminer le coure de sa vie, comme le font tous lee Semi-Elfes (S.
?eredhil"). Elle pouvait vivre et mourir corûne une humaine
mortelle ou bien opter pour I'existence des Premiers Nés
immortels. Après avoir épousé Aragorn, elle choisit le destin de
son mari et devint ainsi moÉelle. Arwen donna à Aragorn
plusieurs enfants, dontun filg.

En raison de sa sombre beauté flamboyante (qui rappelait celle
de son ancêtre Lûthien) et du déclin de la présence des Elfes en
Endor, elle fut appelée lEtoile du Berger de son peuple.

hincipaux Objete d'Arwen:
Cape dElfe (lnlnflsg6ll6) - (S. 'Cape de la Vallée Profon-
de"). Cette cape gris-vert, à capuchon, conlère à son porteur un
bonus de +60 pour les manæuvres de Filature.lDissimulation
et lui donne un bonue de +100 pour les manceuwes
dEscalade, d'Acrobatie ou de Réception/Atterrisaage.

Couronne d'An'en - Ce délicat symbole en mithril a la
forme d'une oounonne de feuilleg. C'egt un multiplicateur x6
PP (pour Mentalisme/Itéurgie) qui annule 607o dea Coupa
Critiques à la tête (et de 0160) et qui sert darmet (sans
empêcher le lancer de eorts).

Pouvoire Spéciaux dtArwen:
Sorte - 45 PP. Objet x6 PP. Connaft toutes les Listes de Base de
Barde au niv. 10 et 5 Listes Libres du Mentalisme au niv. 10.

Objete Mineure d'Arwen:
Long-couteau" équivaut È une rapière Sacrée +45 et clélivre
un Bort de Sommeil au niv. 20 (1 rd par 10 points d'échec du
JR) à chaque Coup Critique qu'il porte.

Robe Royale, n'encombre pas et sert de TA CM2 (+35 au
BD), onlère au porteur un bonus de +25 pour toutes les
Manceuvreg en Mouvement.

62sCELEBRIAN
Véritable dame Eldarin, Celebr{an est (apparemment) le seul

enfant de Celeborn et de Galatlriel; elle est l?pouse clElrond et la
mère d'Elladan, d'Elmhir et d'Arwen I'Etoile du Soir.

Tragiquement, le petit gmupe avec lequel elle voyageait
dTmladria vere la [.6rfen tomba dang une embuscade et fut ageailli
par dea Orques des Monts Brumeux. Bien qu'elle ait été secounre
assez rapidement par ses frls et qu'Elrond ait eoigné ses blessures
empoisonnéea, elle soufirait encore tellement q.r'elle se lassa des
Terreg du Milieu et partit au-delà de laMer dans I'année.

Celebrlan était douce, paisible, bonne et calme. Naturellement,
en raison de son lignage, elle a un maintien noble, une grande
taille (1,92 m) et une chevelure blonde. EIle ne s'intércsse pas à ce
qui a trait à la violence: ni aux armes, ni aux armures, ni À la
guene. Elle ne se conduit pas non plus avec la fierté ou
I'armgance qui sont si courantes dans sa famille. Au contraire, elle
est humble et effacée. Elle adore les enfants, son foyer au coin du
feu, sa famille, les jardins et les choses qui dégagent une beauté
calme. Souvent, le soir, elle prend plaisir à se promener ou à aller
nager dans les étangs et les torrents d'Tmladris la bienheureuse.

Pouvoire Spéciaux de Celebrian:
Sortg - 70 PP. Multiplicateur x? PP. Connalt toutee les Listes
de Baae de Prophète au niv. 30, toutes cellee Libree et
Régenréee du Mentalisme au niv.20.

Objete Mineurg de Celebrian:
Robe argentée ou blanche, +30 BD, +20 auxManæuvrea en
Mouvement, +25 en Filature/Dissimulation.

Dagrre en argent et en laen, +30.

BÂtonnet en or, x7 PP du Mentalisme, pas de Maladreese

VILYA L'ANNEAU ELFIQITE DE L'AIR

Vilya est le plus puissant des Trois Anneaux de Pouvoir dee
Elfes. Gil-Galad le donna à Elrond avant de partir combattre
Sauron en tant que @-général de la Dernière Alliance des
Hommee et des Elfes. Tant que Sauron n'avait pas llJnique en
sa poseeaeion, lea porteurs dee Anneaux Elfrques ont pu les
utiliser au maximum de leur puissance en toute liberté.

Il peut sans doute paraftre étrange - même si Rivendell est
situé dans une vallée encaissée dont lentrée est camouflée - que
ce lieu aoit resté caché si longtempe. [.es gendteurs de Sauron
fouillaient toute la région et semblaient pourtant incapablea de
percer le voile qui entourait Tmladrie. De fait, Imladris et la
[.6r{en revêtaient une importance particulière, maie impréciee,
aux yeux du Seigneur Ténébreux. Saumn était certainement
renaeigné gur la [.6r{en (et avait aana aucun doute deviné qui ee
trouvait au c(Dur du royaume) mais, eana I'Anneau Unique, il
était incapable de déchirer le voile de brume qui I'entourait et
datteindre Galadriel de eon regard. tr devait certainement
connaltne la nature enchantée de la For€t dOr et de la Vallée
Cachée et peut4tre ee doutait-il même que derrière chacun de
ces lieux, un Anneau des Elfes était à I'ceuvre. Mais les Trois et
leur'e porteura - tant que ltlnique était perdu - étaient ei
puissants que le Seigneur Ténébreux ne fut pas capable dagir
daprèa 8eB soupçons.

Pouvoirs S1Écifiquee de Vilya:
(1) Sorts continus de Base de Mystique: Absence et Noz-
Détection et de Base de Mentaliste: Barrière. Ces sorts peuvent
aussi être étendus à la protection d'une zone toute entière.

(2) Double le niveau de réeigtance de son porteur lorsque celui-
ci doit a{Tronter les pouvoirt de détection du Seigneur
Ténébreux.

(3) L'utilisateur peut employer un sort continu de Prière (bonus

aux JR et aux maû@uvres de +30 à touq les amis à moins de 9
n ou dans le champ de vision).

(4) +33 au Bonug de Constitution et au Bonus Défensif.

(5) Permet au porteur le [bre usage des listes du Mentalisme
de Manipulation d.ee Gaz, Manipulation dcc Liquida et
Mdnipulation fue Solidec au niv. 60. La portée peut varier
maig vaut en général 10 à 100 fois la portée normale du eort.
Par exemple, Elrond pouvait contrôler le Bruinen et étsit
capable d'influer au besoin sur le temps dans la vallée entière.

(6) Tout eoin fait par le porteur prendra un tiers du temps
normal de guérison et cette gu.érison sera toujours totale (à de
raree exceptions près).

(7) tæ portcur (ou toute personne qu'il touche) se régénère au
rythme de 10 Points de Coup par round.

(8) te porteur ne peut pas être Etourdi.

(9) Vilya eert aussi de Multiplicâteur de PP x9 (pour toutes
professions).

Peut-être plus encore que les deux autres anneaux, Vilya est
un anneau curatif et fortifiant. Nenya procurait à une contrée
une tranquillité complète - presque une retraite; Narya
enllammait les cæurs pour I'action. C'était à Rivendell,
demeure de Vilya, que les décisions étaient prises et que lbn
décidait du cours des actions.

D'aspect (pour ceux qui peuvent le voir: uniquemenj, les
Porteurs d'Anneaux et quelques autres parmi les Sages), Vilya
est un anneau dorjaune pur sur lequel est serti un gms saphir
bleu clair.
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pour les sorts non-agreesifs, peut mettre en réserve 3 soÉs
jusqu'au niv. 20, portée des sorts de Prophète x5, lance
Dép locement I I I 3:r/jour,

6.24 ELII\DAN ET ELROIIIR
Elladan et Elmhir étaient les deux lils jumeaux d'ELnnd et de

Celebrfan. Ils jurèrent de se venger de tous les Oryues lorsque
leur nère fut capturée et détenue par ces créatures, [.es frères
panrinænt à secourir leur mère mais jqmaig ilg nbublièrent
combien elle avait soulfert et chassèrent dèa lors lee Oryues
impitoyablenent.

Elladan et ELohir montrèrent naintee foig leur immense
bravoure et leur grande sagesse au @ure de la Guerre de
lân-neau. Ils chevauchèrent vers le Nord avec les Drlnedain pour
venir en aide à Aragorn; ils l'accompagnèrent gur le Chemin dee
Morte et se frayèrent un chemin à coups dépée jusqu'à Pelargir.
De l4 ils prirent le bateau avec I'ost du l.ebennin et d'Anfalas et
arivèrent à un moment crucial de la Bataille des Champs du
Pelennor.

En plus de ces formidables exploits, toug deux furent autorisés à
participer aux congeils des Seigneurs de llOueet et peuvent même
avoir été considérés comme des seigneurs eux-mêmes.

[.es frères étaient des Semi-Elfes, aussi avaient-ils le même
choix à faire çrElrond et Ekos: une vie humaine et la mort au
bout ou bien une vie Elfiqre avec I'immortalité. En fin de comFte,
ilg décidèrent de demeurer avec les Drlnedain dans le Quatrième
Age, apês le départ dElrond au-delà des mers, et choisirent le
statut de mortels, tout comme leur sceur Arwen.

hincipaur Objete dDllodan et Elrohir:
Epées - Gurthdur (S. "Pourfendeuse des Ténèbres", à
Elladan) et Gordur (S. "Terreur des Îénèbres", à Elr"ohir),
épées jumelles en mithril +2O, Tueuses dOrques et de Trolls,
émettent une lueur d'un bleu froid À proximité d'Orques (lueur
faible à moing de 3OO m; tês vive à moins de 30 m); lancent
Hâte X $rle porteur 3:r/jour.

/rrce - Cubragol (S. "Vif-Arc", à Elladan) el Cucaran (S. "Arc
Rouge", à Elrohir), arca juneaux; ce sont des arcs +25 en
tasarung et en ogamur, qui peuvent tirer chaque round sans
malus, toutes les portées sont triplées et lee Points de Coup
infligés doublés. Silencieux.

Capee (Menelcollo) - (S. "Capes ilu Ciel") dioutent 30 au BD,
Atterrissage Suprême continu et, 5:o/jour, Bond Majeur;
nomalement bleu clair mais prennent la couleur de
l'envimnrement si gouhaité (+50 en Dissimulation). Ces Capes
permettent de planer en se jetant depuis une hauteur
(deacente de 30 m/rd et vitesse de vol de 30 m/rd) autant de
fois que I'on veut (nécessite un endroit élevé d'où se lancer).

Pouvoire Spéciaux dBlladan et dElrohir:
Sorte - 100 PP. Multiplicateur x4 PP. Connaissent toutes les
Listes de Base de Ranger au niv. 2O et 4 Listee Libres de
Théurgie au niv.10.

Objeta Mineurs dTlladan et dtlrohir:
Armure de platee, en acier bleu foncé et en mithril; TA 20;
+20 BD; n'a qu'un malue de manceuvre mini6u6 ds !6.

Anneau, x4 PP. Permet de se déplaær continuellement sans
laisser de traces de pas et en silence.

6.26ERESTOR
Erestor, le Conseiller en Chef d'Elrond, est un Noldo de très

haut lignage. n était un érudit d'une certaine réputation en Ost-
in-Edhil et s'enfuit, avec les autres rescapés lors de I'attaque de
Saumn.

Pouvoirs Spéciaux d'Erestor:
Sorte - 80 PP. Multiplicateur x5 PP. Connalt toutes les Listes
de Base de Prophète au niv. 30 et toutes les Listes Libres et
Résen'ées du Mentalisme au niv.20.
Note: S'il le peut, Erestor lance d'habitude Aura Suprême et
Déplacement III avant un combat.

Objete lllineure d'Erestor:
- 
Bâton en mallorn avec un globe de cristal, multiplicateur x5
PP du Mentalisme, permet de lancer les sorts deg Listes
Libreg ou Réservées du Mentalisne au tiers du cott normal
(arrondir les fractions au supérieur).

Epée large +25 en laen gris, lance Porolysie I 5xljour'

Rondache +20.

5.26 GILDOR INGLORION
Ce Grand Elfe de la Maison de Finrod habitait à Rivendell mais

parrourait souvent les Terres du Milieu occidentales. tr était le
chef dun gmupe d'Eldar qui, en mute vers le Lindon, rencontra -
et sauva par inadvertance - Frodo.

Principaur Objete de Gildor:
Pendentif, additionneur +5 pour Barde, permet de mettre en
réserve jusqu'È 3 sorts, que I'on peut ensuite lnncer quand on
le veut,. Le pendentif est en or et soutient un gms dismant à
facette,

Pouvoire Spéciaux de Gildor:
Sorts - 30 PP. Additionneur +5. Gildor connalt toutes les
Listes de Base de Barde au niv. 30, ainsi que les Listeg du
Mentalisme de Brtilance, Détectione et Antieipatiozs su
niv. 10.

Objete Mineurs de Gildor:
T\rnique chatoyante qui ajoute +30 au BD.

6.27IIILVANAR
Hilvanar (S, "Suivant aux Cheveux Clairs") est un Elfe Sylvain

qui a des cheveux exceptionnellement clairs (d'un blond cloré) pour
quelqu'un de sa race. D est I'un des Elfes de Rivendell les plue
insouciants, encore plus que son espèce ne I'est par nature. Il est
toujours en train de fredonner un airjoyeux et nul dans la vallée
cachée n'a été épargné par ses traits d'esprit mordants. Com-me
ses frères à Rivendell, il passe la plupart de son temps dehore à
soigl.er les vignobles qui font sa fierté et sa joie. On dit également
qu'il imbibe quelquefois un peu trop du vin fort qu'on en tirc et
qu'il devient alors plein d'humour dans ses petites plaisanteriea.
Certains des Noldor les plus sérieux désapprouvent sa conduite
mais ses intentions sont toujours bonnes et il prend ses
responsabilités au sérieux.

Pouvoire Spéciaur d'Hilvanar:
Sorte - 60 PP. Multiplicateur x5 PP. Hilvanar onnalt touteg
les Listee de Base de Barde au niv. 10.

Obj ete Mineura d'Hilvananr:
Flûte, x2 la portée de tous les gorts en rapport avec le son.

Bracelet, multiplicateur x5 PP.

6zsASCARML
Ascarnil porte ce nom (S. "Jeunesse Impétueuse") car il aemble

n'avoir janais perdu une certaine témérité, ce qui est un trait
extrêmement rare chez lee Elfes. Certains croient que c'est sa
taille (ou plutôt sa petite taille: Ascarnil mesune À peine 1,76 n)
qui motive gon désir de prouver sa bravoure. Comme il est I'un des
éclaireur'e de Rivendell, il est souvent au loin au Rhudaur pour
tenir Elrond au courant de ce qu'il s'y passe. Malheureueement,
Ascarnil essaie souvent de régler les problènes tout seul; plus
d'une fois, il a réussi de justesse à rentrer à Rivendell, blessé lort
d'une rencontre avec une bande d Orques ou un Troll.

Outre le fait de posséder une faible ossature (ce qui est chez lui
le trait le plus frappant), Ascarnil a des yeux verts et des cheveux
brun-sable.

Principaur Obj ete d'Ascarnil:
Epée - Rûnya (Q. "Flamme Rouge"), une épée large assez
gmssière, qui convient parfaitement à la façon de combattre
dAscarnil. EIle émet une lueur jaune à proximité d'Orques,
rcuge pêe de Trolls. Sur commande en jaillissent de vives
flam-es déliwant un Coup Critique supplénentaire de même
sévérité que celui infligé. Elle est également Tlzeuse de Trolls.
Ce qu'Ascarnil eemble par contre ignorer, c'est que l'épée
attire les Trolls. Tous les Tmlls à rnoins de 4,8 km de l'épée
doivent résister à une attaque de Théurgie de niv. 3 ou bien
être attirés par elle; tous ceux qui sont à moins de 90 m
doivent ésister contre une attaque de niv. 30 ou être attirés.
[.eg Trolls ne savent pas pourquoi ils sont attirés, ils savent
simplement qu'ils doivent y aller. IIs trouvent "çt 

tppgl
irritànt, ausai sont-ils inévitablement furieux lorsqu'ilg
tombent sur Ascarnil.

Pouvoirs Spéciaux d'Ascarnil:
Sorte - 60 PP. Multiplicateur x5 PP. Ascarnil connait les
Listes de Base de Eanger Béaélation dcs Chemine, hùt 4
Déplacement et Loie-dc la Nature, au niv. 10. Il a auesi le
pouvoir de parler avec les renards, une curieuse compétence
qu'il tient de sa mère SYlvain.
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Objete Mineura d'Ascarnil:
Anmure de cuir +16, ænforcée par des bandee de nétal
peintes en vert. Fait olfice de TA 10 (-20) nais a
I'encombrement d'un TA 6.

Arc conpoeite +20.

Cape à capuchon, qui ajoute +50 en Dissimulation dans les
bois ou dans læ bmueeailles épaisses.

5.29VILYADHOL
Cet Elfe Sindarin quelque peu distrait n'en egt pas moins le chef

jardinier et herborigte de Rivendell. Sa connaissance dea plantea
est pratiquement aans égale; Elrond lui-même s'en remet au
aavoir du jardinier pour ærtainee questiona concernant dee herbee
médicinales. On ne peut en revanche absolument pas se fier à lui
pour tout ce qui aort de gon donaine. Il a tendance à partir se
pmmener pendant desjours sane prévenir en laieeant ges réser:vee
d herbeg sans suweillance.

hincipaur Objets de Vilyadhol:
Déplantoir avec troie sachete - On peut retirer du sol une
petite plantc à l'aide du déplantoir et la mettre dans un eachet
eana abimer la plante, On peut la transporter ainsi jusqu'à
trente joura de guite sans qu'il y ait besoin de soi-ns ou de
précautions puia la transplanter avæ,967o de chances qu'elle
prenne racine (en admettant que le nouvel environnement
possède les conditione adéquates).

Anuletto - Multiplicatrice x6 PP; c'est une grosse gemme
verte en forme de feuille et au contour en mithril. Vilyadhol la
porte autour du cou au bout d'une délicate chalne en mithril.

Pouvoirs Spéciaur de Vilyadhol:
Sort - 150 PP. Multiplicateur x6 PP. En plus de connaltre
toutes les Listes de Bage d'Aniniste au niv. 20, Vilyadhol a le
pouvoir de doubler les elfets de n'importe quelle plante
médicinale néceasitaût une préparation (c.-à-d. le niveau
d'ellicacité de I'herbe, la vitesse d'action etlou le nombre de
Points de Coup soignée sont doublés). Il a un bonus de +50
pour toutes ses tentatives de localisation d'une herbe
médicinale dane la nature.

Objete Mineure de Vilyadhol:
Robe, donne +40 en Dissimulation dans n'importe quel
envimnnement (elle changB de couleur pour mieux s'y fondre).

Ceinture avec ùL petites poches, chacune pouvant garder
plotégéee et prÉservéee juequ'à trois doeee d'herbe.

LE CONSEIL BI"ANC

5.3 PLACE DE RIVENDELL
DANS L'HISTOIRE

Rivendell était un lieu unique dans les Terres du Milieu, comme
l'étaient les deux autres patries occidentales d'Elfes: le Lindon et
la [.6r{en. Ni une grande colonie en plein air comme les Havres
Gris, ni une for€t complètement isolée et presque nébuleuse
cornme la Ldrien, Rivendell était plutôt comme une auberge
cordiale aux yeux de see visiteurs, un grand manoir pour ses
habitants et un lieu de réunion str pour les Sages du Conseil
Blanc,

6.3TLEREFUGE
Rivendell, coûrme la [.6rlen, tenait une place particulière dans

lea Terres du Milieu. Elrcnd et Galadriel pouvaient exercer leur
volonté et (grâce à leur:s Anneaux) garder leurs demeurea à I'abri
du regard de Sauron. Cela devint encore plus remarquable
lorsqu'on coneidère mmbien Sauron devait avoir d'informations
sur la localisation de chacun de ces lieux. La Forêt d'Or était
situéejuste de l'autre côté de la rivière coulant de Dol Guldur, la
demeure du Seigneur Ténébreux pendant une longue période au
début du Troisième Age. Rivendell se trouve en bordure du
Rhudaur, un pays qui a été doniné par le Roi-Sorrier pendant la
plus grande partie de cet Age. Aussi, simplement par l'évidence la
plus claire, Sauron devait bien avoir eu une petite idée de
I'identité de ceux qui se trouvaient au centre de chaque havre. II
connaiseait Galadriel de son séjour en Eregion sous I'apparence
d'Annatar et s'étÂit tmuvé face-à-face avec Elrond à la fin du
Deuxième Age, en compagrde d'Elendil et de Gil-Galad qui
I'avaient battu en combat singulier. Ces deux Eldar, il avait dee
raisons de leg hatr et de préparer sa cruelle vengeance.

Et cependant, tous deux purent cacher leurs penséea et leura
demeureg hom de la vue du Seigneur Ténébreux, chacun eelon le
but, qu'il poursuivait. Pendant le Deuxième Age, leur situation
était plus périlleuse puisque tant que Sauron possédait llJnique
ils n'oeaient pas utiliser leurs Anneaux, de peur d'être repérÉs ou
nême vaincus. Mais, avec I'aube du Troisième Age et la
disparition de I'Anneau Souverain, les Trois furent enfin libres de
soigner les bleesureg de la tene. Apparem-ment, quelqu'un comme
Elrond, avec I'aide d'un Anneau de Pouvoir, était capable de faire
obstacle aux pensées de Sauron - et à refouler l'idée même de sa
localisation ou de seg intentiong. Ainsi que le dit Galadriel à
Fmdo:

"Je perçois Ie Seigneur Ténébreux et connois ses pensées, d.u
moins toutes celles qui concernent les Elfes. Et lui cherche toujourt
à l'aveuglette à me voir et à percer mes pensées. Mois la porte est
toujours close! ... Il a dcs soupçons mais il n'est po,s sûr - pas
encone.., si vous échouez, alors nous serons rrus dzvont I'Ennemi."

SdA I, livre tr chapitre VII
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Ainsi, oe fut seulement loreque les Cavaliers Noire
poursuivirent Fmdo, jusqu'aux bords mêmee de Rivendell, que
Sauron trouva enfin I'emplacement de I'un des hawes des Elfes.
Et pourtant, mêne ainsi, il était incapable d'exercer sa volonté sur
quelqu'un coûrme Elrond, qui portait Vilya. Lea Nazgtl osèr€nt
esaayer de prendre la Vallée d'assaut et furent repoussés, leurs
montur€s tuées. Dispersés, ils furent obligés de r€toum.er au
Mordor avec des renseignements plutôt flous pour leur Maltre.

6.32I,8 CONSEIL BIÀIYC
Ce gmupe, que ses membres avaient baptisé le Conseil Blanc,

est I'un de ceux qui eurent la plus longu.e vie dans I'histoire des
Terree du Milieu. Constitué (en diverses époques) par des Grands
Elfes (et peut4tre par quelques autres Elfeg sélectionnés, comme
Cfrdan, un Teler Sinda) et par les Istari, il ge réunissait à
intenallee irréguliers pour discuter de la stratégie à adopter pour
combattre les incamatioûs du mal dans le nonde. Depuis sa
création en 2A 1780, le Conseil s'est toujours tenu à Rivendell -
mais à cette époque il ne comptait en son sein que des Grands
Noldor. Voici maintenant le résumé de quelques-unes de ses
sessions les plus importantes:

3A 2463 - Læ Conseil Blanc fut reformé à la demande de
Galadriel avec les Istari. Bien qu'elle désirât que Gandalfprésida
le gmupe, c'est San-rman qui tint, ce rfle, puisqu'il était à la tête de
I'Ordre des Magiciens (lleren lthryn).

3A 2851 - Nouvelle réunion du Conseil pour discuter de
I'Anneau. C'est È cette époque que Gandalf conmença à deviner
leg motivationg de SÀruman- - bien qu'il ne 

'ae 
doutait

apparemment, par encone que le Magicien Blanc glissait déjà sur la
pente de la cormption.

3A 2941 - Le Conseil chasge Sauron de Dol Guldur. Cela se
passa lorsque Gandalf fut obligé de laisser Bilbo et les Nains se
débrouiller eeuls dans Mirkwood - ce qui mena le gmupe au bord
de la catastrophe. Et, en frn de compte, I'action du Conseil à cette
date ge révéla vaine car Sauron avait prévu oette attaque depuis
longtemps et avait préparé Mordor à I'accueillir de nouveau.

3A 2953 - Dernière séance du Conseil dans lee annales. A cette
époque, Saruman avait une assez bonne idée de I'endmit où se
trouvait I'Anneau, ayant retrouvé sa trace dans I'Anduin, où
Sméagol et Déagol s'étaient battus pour aa posaession. Pourtant,
Saruman nentit, au Conseil et déclara que I'Anneau avait
prnbablenent été emporté jusqu'à la mer.

Les Membres du Coneeil
Ainsi qu'on I'a mentionné plus haut, le Conseil des Sages n'était

à I'origine constitué que par les Elfes Seigneuriaux - notamnent
Galadriel, Elmnd, Cfrdan, Glorfrndel et d'autres parmi lee Grands
Noldor. Lee Istari n'étaient pas encore arrivés sur lee Terreg du
Milieu.

Vers 3A 1000, vinrent les Istari; il apparut bientôt que leur
cause serait mieux servie s'ils s'unissaient aux Eldar.
Théoriquement, le Conseil conprenait tous les Magiciens, bien
qu'Alatar et Pallando n'y assistèrent que rarement et uniquement
aux premières sessions. A mesur€ que lee années passaient, ils
devinrent de plus en plus occupés dane leurg propres affaires dans
lEst. Radagast aseista à plus de réunions maie Bon attention était
facilenent distraite et son âpport fut rrinime.

Il est clair que Galadriel, Elrond, Gandalf et Sarunan étaient
les principaux éléments moteurs des actions du Conseil et que
Saruman dominait si complètement les débats qu'ils firrent
aveuglés par la confiance qu'ils lui accordèrent pendant tant
d'an-nées, croyant que I'Anneau Unique était effectivement perdu
d'une nanière ou d'une autre. [,eur confiance les trahit,
cependant, car ce beau parleur si convaincant, ne faisait
qu'attendre son heure, gu.ettant le moment où I'Anneau ferait sa
réapparition.

ffimmma

6.0 RIVENDELL
La "Dernière Maison Simple à lEst ile la Mer" est en fait bien

plus qu'une maison et même plus que la plupart des manoirs. Tout
en étant sans prétention dans sa conception, la demeure d'Elrond
contient un vaste ense-hle de grands pavillons et d'élégantee
naisons. La résidence des survivants Noldor d'Eregion et d'Ost-in-
Edhil est loin d'être une vulgaire cabane.

6.1 LA VALLEE
[,e royaume d'Elrond est niché au cren:K d'une vallée profonde et

étmite qui se trouve entre les bras Nord et Sucl du Bruinen (S.
'VifÏlot"). Protégé au Nord et à I'Est par d'abnrpts éperons des
Monts Brumeux et au Sud et à I'Ouest par la rivière, le val
possède de fornidables défenses naturelles. Elles n'auraient
toutefois certainement pas suffi à le garder à I'abri dea eapions du
Seigneur Ténébreux; seul le pouvoir d'Elrond a permis de protéger
la Vallée Cachée.

La seule voie d'accès à Rivendell depuis I'Ouest passe par le gué,
par un bois épais qui recourlTe la rive Sud du Bruinen (bras Sud),
ensuite il faut descendre un chemin escarpé battu.par les vents,
puis traverser une étendue de prairies jusqu'à un pont étmit.

A I'Est de la naison, la vallée s'élargit quelque peu et a'ouvre
aur un certain nombre de vergers, de vignobles et de champs
labourés. Un petit étang, nourri par des torrents glacés, irrigue lês
terreg et isole encore plus la vallée.

LEGENDE DE II\CAR'IE REGIONALE
l. Verger. On cultive dea pommes dans ce bocage; on fait

pousser d'autree fruits dans des vergers situés dana la partie
occidentale du vallon.

2. Le etade. Cette grande arène en plein air accueille les
spectateurB lore dee nombreuses compétitione athlétiquea que font
lee Elfee. Bien que les gmupes Sindar et Sylvaina n'aient pas un
enthousiaeme démesuré pour des jeux athlétiques organiséa, lea
Noldor, qui ont I'esprit de compétition, apprécieit fort bn nombr
de luttes par équipes ou individuelles. L'édifrce est en pierre et
peut accueillir plusieur'.s centaines de personnes.

3. Siègee abritée. Une toiture protège en permanence cette
partie dea gradins qui s'appuient sur un mur denière eux.

4. Ecuriea. En plus d'être une entrée couverte, cette partie
abrite lee écuries de Rivendell. Vagtea et propres, cee dernières
sont la demeure de certains des plus beaux chevaux légers de
I'Ouest.

6. Vig:noblee.

6. Complere du Pavillon Ouest.

7. Chemin Cette route conduit au Gué du Bruinen.

8. Pont.

9. Le Bruinen (Brae Sud).

10. La Maison d'Elrond. Ceci est la maieon principale
proprement {ite, premier bâtiment à avoir étê éngé À Rivendell;
c'est ici que vit Elrond.

ll. Ateliers.

12. Chernin. Cette voie pavée de pierre va verr I'Oueat, longe le
Bruinen jusqu'aux champs qui sont de I'autre côté de la cr€te.

6.2 LE PAVILLON PRINCIPAL
C'est le centre de Rivendell, là où habitent son seigneur et la

plupart des Eldar rescapés d'Ost-in-Edhil. Lédifrce, bâti eD
pierres de taille, a été ainsi conçu: les salles les plus grandee ont
des,vottee en pierre, lee plus petites étant, soutenueg par des
poutres en chêne. Tous les toits sont en ardoise et sont hériseés de
cheminées issues des innombrables âtres à I'intérieur. Toutes lee
fenêtres ont des volets solides, beaucoup d'entre eux étant décorée
de rnagniliques lambris peints.

Rivendell est un bâtiment bien plus modeste que la plupart de
ceux que les Eldar avaient érigés en Ost-in-Edhil - il est robuete,
tout en possédant une éIégance discrète. Chaque pièce est
richement aménagée, les poutres du plafond sont sculptéea en
profondeur, les nurs intérieurs sont recouverts de lambris faits
des bois les plus eomptueux, [.es lits sont moelleux et douilleta et
la nourriture eat toujours abondante et déIicieuse.
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Ainsi qu'il apparalt sur lea plans, le Pavillon Principal est bâti
sur un tenain surélevé et entoure une cour intérieure. En son
centre ee dresse un haut bâtiment central, qui abrite le hall
principal et le clocher. Autour de la cour se trouvent de
nombreuses chambres d?rôte, des quartiers résidentiels et des
salons tranquilles. L'aile Nord de l'édifrce abrite des chambres
supplémentaires, qui senrent essentiellement aux nombreux Elfes
qui vivent là. Plus au Nord,juste au pied de la falaise, se trouvent
Iee ateliers.

ETACE INIERf,EUR (Rez-de<haugsée de lAile Nord)
L Cour Bae€o. IJn chemin pavé mène aux orisines, où I'on peut

facilement déposer des vivres.

2. Cuieineo. Bien que leg habitantg de Rivendell ne dinent
normalement pas tous dans le Grand Hall au-dessus, cette vaste
cuisine eet suffisamment bien équipée pour sen'ir un festin royal.
La grande cheminée qui occupe une partie du nur Nord n'est que
la principale; de nombreux fourneaux dans cette pièce sont reliés à
elle par des tuyaux.

3. Escalier. Ce petit escalier relie les cuisines au Grand Hall à
l'étage du dessus.

4. Garde-Manger. Presque entièrement Eous terre, cette salle
deneure fraiche toute I'année; on y stocke une grande variété de
denrées périssables.

6. Cave à Vins. On tmuve ici certains des plus grands crus du
Dorwinion, consenrég avec de nombreux vins issus des propres
vignee de Rivendell. Contre un mur sont rangés de gmsses
barriques qui contiennent, de I'ale et de I'hydmmel.

6. Escaliers. De larges escaliers relient entre eux les dilïérents
étagea de l'édifrce.

7. Baing. Cette salle est en fait un ensemble de pièces,
gomFrenant un sauna, un bain de vapeur, une petite piscine et des
cabines de bain. La chaleur egt fournie par des aourcea thermales
naturelles.

8. Réeidences. Ce sont toutes dea suites résidentiellee occupées
par lee Elfee Sylvaina qui travaillent aux cuisines ou à dautres
tâches qui s'y rattachent. Beaucoup d'entre eux sont à plusieurs
dans une même euite. Chacune se compose d'un salon et d'une
chambre à oucher, avec un poêle et des sanitaires.

9. Réaidenceg. Ces chambres, semblables à 8, donnent
directement sur la cour et abritent d'autres Elfes qui travaillent à
Rivendell.

10. Paesage Secret. Cette trappe eet Extrêmement Difficile (-
30) à détecter. Elle s'ouu€ sur un passage secret qui mène à un
panneau eimilair€ eous la cage d'escalier dans les Ateliers et qui
permet ainsi aux habitants d'aller d'un endroit à I'autre sans
passer par I'extérieur.

ll. Ateliere. Ce bâtiment abrite certains des artisanats légers,
coûrme le travail du boie ou bien le soufllage du verre. L'élévateur
dans le coin S-O est un appareil mécanique, qui fonctionne par un
syeême de contrepoids et un volant, menant aux forges
soutenaines. Cet élévateur peut être verrouillé depuis le haut È
I'aide d'une clé compliquée, qui barre efficacement l'acès au
complexe eouterrain. (Voir 6.3 pour le détail des Forges).

REZ.DE-CIHUSSEE (ler Etage de I'Aile Nord et des Bâtiments
Extérieum)

L Entrée. La mute pavée qui vient, de la rivière s'anête à cette
entrée, une volée de marches en pierres menant à un portique
couvert d'un toit.

2. Vestibule. Une double porte faite de lourds panneaux en
chêne protège I'entée principale de la maison d'Elrond. On peut
les verrcuiller; ellea sont alors Extr€mement Difliciles (-30) à
crocheter mais elles ne eont d'habitude fermées que par un loquet.
Vu qu'il y a dea Elfea dang les parages de la maison à toute heure,
on n'a que peu de chances (l07o) de trouver le vestibule laissé sans
sur, 'eillaûce.

3. HaIl du Feu. Cette vaste salle eet le principal lieu de réunion
de la maison. Eclairé essentiellement par un énorme foyer que I'on
maintient allumé en pennanenoe, c'est I'endmit où sont chantés
les chante et eont contés les contes. De nombreux bancs meublent
la salle, ainsi que des chaises confortables et des coussins un peu
partout sur les bords.

4. Bibliothèque. La bibliothèque d'Elrond est I'une des plus
vastes des Terres du Milieu: ses premiers documents remontent
aussi loin qu'au Premier Age. Out're les liwes, on y trouve de
nombreuses cartes enroulées, qui couvrent la totalité du continent
(à divers degrés de précision). Les murs sont lambrissés de bois
noirs et la pièce est meublée de grandes tables et de bergères
confortables. Des escaliers en coli-açon mènent à l'étage
supérieur.

4À Cornpartiment Secret. Pure Folie (-50) à découvrir, ce
compartiment contient les Liwes de Sorts d'Elrond. Bien que
le Seigneur de Rivendell n'ait plus besoin de consulter ces
volumès, ils peuvent être utiles à ceux qui apprennent des
gorts (on peut les lancer comme des Runes, I seule fois
chacun, sauf si I'on appartient au même royaume et que I'on a
déjà le pouvoir de lancer un tel sort; dans ce cas, on peut les
réutiliser). Les livres contiennent toutes les Listes Libres et
Réservées du Mentalisme et de Théurgie et les Listes de Base
de Clerc, de Guérisseur, de Soigneur et de Barde.
48. Bureau. Ce bureau massif en chêne comporte plusieurs
tiroirs, emplis de plumes et de matériel pour écrire. Au fond
de I'un des tiroirs se trouve un compartiment secret, Très
Diffrcile à repérer (-20), à I'intérieur duquel est rangé un
paquet de 10 feuilles de parchemin runique sur lesquels on
peut inscrire des sorts de niv. 30 maximum.

5. Colonnade Intérieure. Ce passage couvert donne sur la
cour et est protégé tout du long par des portes en verre renforcé.
On peut ouwir les portes les jours de beau temps pour pernettre À

I'air de circuler.

6. Loggia Intérieure. Ce hall est bordé des deux côtés par dea
colon-nes entre lesquelles sont situées des fenêtres délicatenent
ouwagées, qui montent jusqu'au plafond, et que l'on peut ouwir. Ce
passage aéé offre la vue sur le Nor{ surplombant la Cour Basee
et, au Sud, sur la Cour Intérieure qui se trouve au nême étage.

7. Grand Hall. La grande salle à manger d'Elrond est une pièce
haute de plafond, Boutenue par de magnihques vottee en bois.
IJne longue table en ocorpe la majeure partie, d'autree tables plus
petites étant rangées le long des murs pour les trèe grandes
assembléee. Dea tapisseries colorées sont auspendues aux murs et
de hautes fenêtreg dans les murs Nord et Sud laisgent entrer la
lumiène en abondance pendant la journée. A la nuit tombée, on
allume de grands chandeliers en argent et en cristal qui baignent
la pièce de leur chaude lumière.

8. Eecalier€. Ces larges escaliers en bois poli relient lee
diflérents étages de I'édifice.

9. Salle du Matin Cette petite pièce est aménagée de couleurs
vives et est la salle favorite de Bilbo et de certains Elfes pour le
petit-déjeuner.

10. Appartements du Jardinier. Le domicile de Vilyaclhol est
simple et modeste - et rempli de plantes. Etant le Chef Jardinier
et l'herboriste de Rivendell, il s'entoure de son travail. L'un des
murs est garni de rayons couverts de Iivres sur Ia culturc et la
préparation des herbes (ce qui donne un bonus de +20 pour ces
opérations une fois lee livres Ius et assimilés).

11. Appartemente de Bilbo. De 3A 3002 jusqu'à la frn de cet
Age, le brave Hobbit s'établit à Rivendell et s'installa dans ce
domicile. Bien que les pièces soient maintenues dang un état de
propreté impeccable, son cabinet de travail est plutôt en désordre,
avec des papiers et des livres éparpillés sur son bureau.

12. Salle du Cone€il. Cette grande salle est seulement meublée
d'une longu.e table en chêne et de nombreuses chaisee
confoÉables. C'est là qu'Elrond tient toutes ses réunions avec ses
conseillers; là se réunirent les Sages pour les Conseils Blancs; c'est
auesi dans cette salle que fut décidé le sort de I'Anneau Unique.
[,e plafond est plat, en plâtre blanc, soutenu par des poutres de
bois sombre; les murs sont lambrissés, percés de nombreuseg
fenêtres ainsi que de portes en verre qui s'ouvrent au Nord sur
une véranda et à I'Est sur un portique couvert. De même que
toutes Ies portes en verre de cet étage, celles-ci sont munies de
solides volets en bois, que I'on peut fermer sur elles, les protégeant
ainsi de I'extérieur.

13. Portique. Ce porche recouvert d'un toit est adjacent à la
Salle du Conseil; cet endroit pavé de pierres reste en permanence
exposé aux éléments.

14. Véranda. Cette véranda est orientée à l'Est; cet endroit,
dont le eol est fait de dalles grises iisses, eet un haut lieu de
réunion le matin. De solides meubles en pierre y sont installés ici
et là.
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15. Salon. Avec ges nombreuses grandes portes en ver:e qui
s'ouvrent sur la véranda, cette pièce est claire et aérée,
particulièrement les jours d'été ensoleillée.

16. Cour Intérieure. Cette cour est pavée aur son périmètre,
avec de I'herbe et quelques arbreg à fleurs au milieu. En son
centr€ se trouve une grande fontaine, alimentée par ure source
souterraine très pmfonde. Cette source fournit également I'eau des
cuisines à l'étage du dessous.

17. Réeidencee. Ces chemhr€s ftlmineusss, plein Est, sont au pre-
mier étage, et sont occu@s par un certain nombre d habitants Elfes.

18. Réeidencee. Com-e en 1?, saufque ces pièces donnent, sur
le Nord, avec un long couloir qui surplombe la Cour Baese.

19. Réeidencee dee Artigano. Dang cee chamhrea logent
certaine deg orlèwes et des artisans de Rivendell.

ler ETAGE (2ème Etage de I'Aile Nord et dee Bâtimenta Extérieurs)
1. Bibliothèque (étage eupérieur). Létage supérieur de la

bibliothèque est en fait un peu plus qu'un sinple passage le long
des mur€ couverts de rayons supplémentaires. [,a plupart de ces
rayons sont garnia de rouleaux de parchemin et de cartes. La
partie Nord est cependant plus spacieuse s1 somporte quelques
tables et chaises pour l'étude.

2. Escaliers.

3. Appartemente d'hôte. Piècee richement décorées pour lee
invités d'Elrond.

4. Appartements d'hôte. Comme en 3,

6. Appartemente d'hôte. Cette suite qui fait I'angle était la
résidence favorite de Gandalf.

6. Appartements d'Arwen Dang ces pièces habite la fille
dElrond. Ellee eont meubléee avec gott et portent
indisclrtablement la trace d'une pr€sence féminine.

7. Résidencea. Pour lea dames d'honneur d'Arwen.

8. Loggia Intérieure.

9. Balcon Ce balæn, qui s'enroule autour du foyer de la
cheminée et qui couvre tout le mur Nord, domine la salle à
mÂnger.

10. Colonn"ade Intérieure. En surplomb au-dessus de la Cour
Intérieure, cette colonnade est protégée par un mur de verre.

11. Résidences. Belles chambres pour les habitants. de
Rivendell. Celles-ci se trouvent au dernier étage de I'aile Nord et
toutes les fenêtres sont mansardées.

Lll. Appartenents du grenier. Ces appartements un peu plus
isolés ont été aménagés dans la plus haute partie de l'édifrce; elles
ont donc un plafond en pente et des fenêtres mansardées.

13. Appartementa du grenier. Co--e en 12 mais on n'y
accède que par I'escalier Ouest,

14. Grenier de stockage des ateliere. Divers matériaux
léger's et outile sont entrreposés ici, avec entre autres un certain
nombre de boie rareg.

2ème EîAGE (Toit de I'Aile Nord et des BÊtiments Extérieurs)
l. Appartemente d'Elrond. te Seigneur de Rivendell loge

dane des pièces spacieuses et néanmoins nrstiques. [.es
nombreuses fenêtres mansardéee ne laissent entrer qu'une
lunière voilée; le plafond incliné donne à la pièce un caractère
unique. Ces pièces sont occupées par une vaste collection de
tréeorg fabuleux (et sans prix) qu'Elrond a assemblé au cour:s de ga

longue existence.
1À Atre. Ifn panneau secret dans la cheminée, Absurde (-70)
à tmuver, ainsi que verrouillé et Pure Folie (-50) à crocheter,
contient les héritages des Hunains: le Sceptre dAnnrlminas,
I'Anneau de Barahir et, jusqu'à ce qu'ils soient confiés à
Aragorn, les Tronçons de Narsil.
lB. -Cabinet de travail d'Elrond. Située au-dessus du
portique principal, cette pièce olïre une \rue dégagée vers
I'Ouest. Elrond vient souvent ici pour méditer.

2. Réeidence d'Erestor.

3. Résidence de Gildor.

4. Loggia Intérieure.

5. Salon. Cette pièce est au-dessus du Grand Hall. C'est ici que
beaucoup se rctirent après un repas.

6. Salon d'Iliver. C'est une pièce chaude et claire, orpoeée au
Sud, qui est rarement vide leg nois les plus froids.

7. Salon Comme en 6.

8. Réeidencês.

9. Régidencee.

10. Suite d'Hôte d'apparat. Ces pièces absolument
somptueusea constituent lee appartements pour hôte lea plue
richement aménagée de la maison. C'est ici que logeait Samman
lorsque le Conseil se réunissait.

lL Réeidences.

1ll. Régidence: d'Hôtee. Ces pièces acc.ueillirent Frodo lors de
son séjour en ce lieu. Elrond I'installa ici de manière È ce qu'il soit
tout près, au cas où son état aurait empiré des suitee de ga
blessure.

13. Escaliers.

LA TIIUR: ETAGES SUPERIET RS
3èm'e Etage: Réeidences. Certains dee Grands Noldor réfugiée

d'Oet-in-Edhil habitent dans ces belles chambres.

4ème Etage: Appartemente de Glorfindel. [.es pièces de ce
Grand Noldo sont peu meublées mais avec élégance.

6ène Etage: Grande Salle d'Observation. Cette salle, qui
offre une vue dégagée dans toutes les directions, eet idéale pour le
guet. [,es clochee à l'étage du dessug sont contrôlées d'ici par une
gérie de cordee.

Clocher. Cette tour n'est accessible que par une trappe et uûe
échelle; elle contient un jeu de cloches qui émettent chacune un
son différent,

6.3 LES FORGES ET LES ENTREPOTS
SUPPLEMENTAIRES

Cet ensemble eouterrain contient les forges de Rivendell qui,
bien que petites si on lea compare aux vastee complexes d'Ogt-in-
Edhil, n en sont pas moina complètes et bien équipéee.

1. Asceneeur. Il fonctionne grâce à un treuil et un système de
contrepoids et relie les forges aux ateliers ci-dessue (voir texte
correspondant).

2. Rgile. Dee rails en acier frxés sur le sol relient touteg les
partiee de ce complexe. On fait muler un petit chariot plat sur ces
rails pour faciliter le cléplacement des matériaux lourds.

3. Psnneau Secret. Dans I'angle se trouve un panneau secret
caché des deux côtés, hrre Folie (-50) pour le détecter, qui donne
sur un pâssage nenant à l'extérieur. Il s'ouvre lorsque I'on prease
trois pierres sur le mur à côté dans le bon ordre, ce qui (si on a
réussi à détecter le pannssu; est EÉremement Dilfrcile (-30) à
faire.

4. Portee. L'ouverture de ces lourds panneaux d'acier est
conmandée pÊr une Berrure fichée dans le mur adjacent. Chacune
correspond à une clef qui lui est propre, Pure Folie (-50) à
crocheter. [,es panneaux glissent vers le haut suivant un rail et
débloquent la voie en rentrant dans le plafond.

6. Plaque tourrrante. Permet à un chariot de tourner et
d'emprunter n'importe laquelle des quatre dircctions. Cette plaque
est commandée par un levier dans un des murs,

6. Minee et Fonderie. Ce couloir descend dans la zone de
fonderie et continue jusqu'à une petite mine doù I'on extrait du
fer, de I'argent et même quelques pierres précieuses.

7. Forge à trloid. La porte qui garde cette salle est en Forl-
Verre (di verre traité, trempé pour qu'il ait une plus grande
résistance à la chaleur, au froid et aux chocs). Elle est venouillée,
Absurde (-?0) à crocheter. A l'intérieur se tmuve une vaste salle
au plafond en dôme; au milieu se dr€sse une forge enchantée. [€s
feui e froid brOlent au centre d'un foyer en pierre noire, au-dessus
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duquel est suspendu un tuyau en verre flamboyant, luinême relié
à un tube transparent qui évacue le froid iatense. [.e feu-à-froid,
qui émet une vive lueur d'un bleu glacé, illumine la pièce entière
en flamboyant au sein du foyer et en s'élevant en volutes vere
l'évaqration. On travaille ici le laen (ainsi que d'autree matériaux
exotiquee qui ne se ramolissent que souB un froid intense). Un
certain nombre d'enclumes sont disposéeg tout autour dang la
pièce et des porte-outils sont suspendus le long des nurs,

8. Porte des Chombree Fortee. La porte qui s'ouvre sur les
Chanbrea Fortes d'Elrond eet en Acier Dur et est épaisse de 8 cm.
EIle est Ix,urvue de trois Belrures, chacune Absurde (-?0) à
crocheter. Seuls Elrond et quelques Orlèwes en ont les clés.

9. Chambre Forte Ertérieure. Cette grande salle contient des
lingots de plusieurs métaux précieux qui servent de natériau à
forger pour les Orlèvres,

10. Chcnbre Forte Intérieure. Dara le mur de droite se
trouve une autre porte, en laen fumé, de 5 cm d'épaisseur. Elle a
aussi troie serrunea, chacune Absurde (-?0) À crocheter. A
I'intérieur sont gardés de noml'reux trésors (ge--es, joyaux,
armes enchantées) ainsi que des pièces d'or et de mithril en
abondance.

ll. Portee. Ces doubles portes qui mènent aux ateliers sont en
chêne renforé par de I'acier. Elles s'ouwent au moyen d'une
serrune dans un nur adjacent, en glissant sur le coté dans une
fente à I'intérieur du nur.

12. Atelier du Bois. Cet atelier, qui contient une vaste panoplie
d'outils de menuiserie, est équipé pour la fabrication de n'importe
quel objet allant d'un beau meuble jusqu'à un arc composite.

13. Atelier du Verre. [,e soulllage et le façonnage du verre se
font dans cette salle.

14. Atelier à .foyau:r. Une belle salle où les pierres précieuses
sont polies, taillées en facettes puis serties dans d'élégantes
montureg.

16. Porte. Cette porte, qui barre I'accès aux Forges d'Arrnes, est
en acier et verrouillée, Extrêmement DilIicile (-30) à crocheter.

16. Forgee d'Armee. Salle contenant dee enclumes, des forges
et tous les outils nécessaires à la fabrication d'armes de qualité
supérieure.

17. Porte. Cette porte en laen noir eet verrouillée, Absurde (-70)
à crocheter; elle pmtège le matériel magique.

18. Forge Enchsntée. Cette salle arbore plusieure forgea
ouwagéeB, dee enclumes en laen et en autres matériaux
adenantins et une vast€ panoplie d'outils nagiques.

19. Porte. Cette porte en brrnze poli est ven'ouillée,
Extrêmement Diffrcile (-30) à crocheter.

20. Arnurerie. Equipée de forges, d'outils et de nombreux
noules pour donner forme aux srmur\es.

6.4 LE PAVILLON OUEST
Au Nord-Ouest de l'édifrce principal est érigé un grand bâtiment

en forme de "U", qui abrite d'autres habitants de Rivendell, ainsi
qu'un certain nombre d'installations sportives. lout le long du
bâtiment eat occupé par les chambres de la majeure partie des
habitants de Rivendell et par des "Appartements". Certains de ces
derniers sont occupée par des habitants permanents, leg autres
sont réservés pour les hôtes. Chacun de ces appartements possède
un nom, en fonction duquel il est décoré.

REZ-DE.CIIAUSSEE
L Fontaine. Cette grande fontaine circulaire est alimentée par

une aourre souterraine. Elle est dotée de plusieurs sculptures;
lbne d'entre elles représente Ulmo tÈs fidèlement.

2. Cour. Cette étendue d'herbe dégagée est un endroit où les
gens ainent se rassembler les jours de beau temps. Quelquefois, Ie
repas de midi est servi ici.

3. Colonnade. Cette colonnade à ciel ouvert rattache le
bâtiment principal à ses ailes Est et Ouest.

4. Escaliers. Quatre escalien relient les trois niveaux des ailes.

6. Veetiaire. Cette partie est en fait tout, un ensemble de
vegtiaireJealles d'habillage, constitué par des salons particulierr
ou semi-particuliers,

6. Bains. Série ile bains chauds, tièdes et froids.

7. Sauna. Cet endroit, qui comprend un aauna et un bain de
vapeur, a un toit en verre.

8. G5rnnaee. Ce hall haut de deux étages est fait d'une seule
vaste pièce et est conçu pour accueillir plusieurs activités en salle.

9. Réaidencee. La plus grande partie des habitants vivent dang
ces logements, consistant en une série de pièces: un ealon/tureau,
une petite salle de bains et une chambre À coucher.

10. Salon Ouest.

ff. Hsll en Dir. Ainsi nommé en raison des boiseries en Dir, ce
bois noir si précieux, qui couvrent les murs et le plafond de cette
pièce.

12. Bibliothèque. Elle n'est pas aussi grande que la bibliothè-
que clElrond qui se trouve dans la Maison Principale. Cette pièce
n'en contient pas moins un grand choix de textes, dont toute une
collection de textes historiques et, de poèmes. La salle comporte un
étage, avec un balcon sur les bords et ouverte au centre.

l3..Iardin. Ce lieu est abrité de deux côtés par des bâtiments;
ici poussent plusieurs plantes et arbustes rares. On y tmuve
également des statues et un bassin miroitant parmi les fougères et
les jeunes arbres.

14. Grand Vestibule. C'est le hall il'entrée du bâtinent
principal: ce grand espace est haut de deux étages et mig en valeur
par un gigantesque lustre en cristal.

16. Couloir. Ce paesage, qui I'ouvre sur le vestibule, do..e
accès à toutes les pièces du premier étage.

16. Bureau.

17. Sslle à Manger Ouest. Cette salle est adjacente à la
Grande Salle. On I'utilise lorsqu'il y a un très grand nombre de
personnes à .l1ner en même tenps.

18. Cuieines Ces cuisinee sont grandes, bien équipéea et
desservent la totalité des habitants de é Pavillon.

19. Grande Salle à Manger. Cette splendide pièce, au plafond
haut de deux étages doù pendent des bannières de fête, eat
meublée de bancs et de longu.es tablee. De grandes fenêtrea dans
Ie mur Nord fournissent un éclairage indirect.

20. Salle du Mstin. On y sert parfois le repas matinal lorsque
des petits gmupes dlnent ensemble.

21. Appartemente du kintemps.

22. Appartemente du .Iardin.

23. Salle de Musique. Une série d'instruments sont gardés ici,
offerte au bon plaisir des habitants et des invités.

24. Appartementg du Feu. Ainsi nommés à cause de
I'immense cheminls qui se tmuve dans le salon.

26. Bureau Eet.

26. Appartements de I'Eté.

ZZ. Arrdito"irrm. Salle à plusieurs étagea, avec une scène
surélevée, des sièges et un balcon.

28. Hall du Chêne Rouge.

29. Appartementg en Marbre. Le sol - et effectivement
certains des meubles - de cette pièce sont en fin marùre blanc
veiné de bleu.

30. HaIl du Chêne Blanc.

31. Apparternente en Albâtre.

32. Salle de .feu. Une salle agréable, où sur tous les dessus de
table sont incrustés des plateaux de jeux populaires d'adresse ou
de hasard.
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PREMIERETAGE
L Vostiaire. (Cf. Rez-de-chauseée)

2. Bains. (Cf. Rez-de-chauseée)

3. Sauna. (Cf. Rez-de-chaussée)

4. Gymnaee. (Cf. Rez-de-chaussée)

6. Eecalier&

6. Résidencea. La plus grande partie des habitants vivent dans
ces logements, qui consistent en une série de pièces: un salon/
bureau, une petite salle de bains et une chambre à coucher.

7. Galerie. Ce long couloir, construit au-dessus de la colonnade
du rez-de-chaussée, est fermé par des fenêtres qui donnent sur la
cour.

E. Salon.

9. Hall de I'Erable.

10. Bibliothèque. (Cf. Rez-de-chaussée)

11. Vestibule.

12. Balcon. Ce balcon, qui surplombe le Grand Vestibule, est
relié au rez-de-chaussée et au deuxième étage par un grand
escalier. Il permet par ailleurs d'accéder à toutes les salles de cet
étage.

13. Hall du Cristal. Ainsi nommé en raison des ncebreruses
magni{iques sculptures er verre et en cristal expcsées iars cette
pièce,

14. Apparteneente de Minuit.

15. Résidencee. Le personnel Ces c::s::æ :'2i1'-3 i:rs ççlt€
grande suite de chambres. L'n esc:-:e: ::È:e i-c-.e=ent aux
cuisines.

16. Grande Salle à llanger. Ci. P.ez-ie<i-a':sset

17. Appartements des Rosee.
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18. Hall du Chêne Blanc.

19. Salon

20. Bureau.

2L Appartenents en Ambre.

22. Salle de Réunion. L'esgentiel de cette pièce est occup,é par
une grande table ovale en acajou poli; elle contient égalenent 12
sièges confortables.

23. Auditorium. (Cf. Rez-de-chaussée)

24. Appartemente Bleus.
26. Hall des Coquillngee. Tire son nom de sa grande collection

de coquillages de toutes formes et tailles possibles.

26. Salon Sud.

27. Appartementg d'Azur.

DEUXIEII{EETAGE
1. Vestiaire. (Cf. Rez-de-chauesée)

2. Baine. (Cf. Rez-de-chaussée)

3. Sauna. (Cf. Rez-de-chaussée)

4. G5rmnaee. (Cf. Rez-de-chaussée)

6. Escaliers.

6. Gslerie. Comme son homologu.e du premier étage, ce couloir
est percé de fenêtreg donnant sur la cour.

7. Réeidences. La plus grande partie des habitante vivent dane
ces logements, qui consistent en une série de pièces: un salon/
buleau, une petite salle de bairs et une chambre à coucher.

8. Hall du Soleil Couchant. Ainsi nommé en raison de la rnre
parfaite qu'il offre sur le soleil couchant.

9. Appartenente Ecarlatee.

N
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10. Appartements d'Emeraude.

ll. Appartemente du Crépuscule.

12. Veetibule. (Cf. Rez-de-chaussée)

13. Balcon.

14. Bureau.

15. Appartemente de Lavande.

16. Appartements Arnoriens. presque un musée dédié auroyaume disparu, ces appartements so^nt décorés d" d";;";;
d'Arnor,, ainsi gue d'une aimure, d'armes .t de ""rt"" qui onî été
sauvés de ce pâys.

17, Grande Salle à Manger. (Cf. Rez-de-chaussée)

_ 18. Appartemente des Vignoblee. Offrent la vue sur certaines
des vignes d'Elrond.

19. Salon.

20.Appartements d'Or.

21. Appartemente de Bronze.

22. Appartemente d'Ebène. Ces chambres sont orné€e de ce
précieux bois noir poli.

'23. Appa{emente des Montagnes.
couper le soullle sur les Monts Bruméux.

24. Auditoriun. (Cf. Rez-de-chaussée)

26. Appartemente de I'Hiver.

26.Appartemente de Vue Matinale.

27. Appartemente de l'Automne.

28. Salon.

Offrent une vue à en



28 Conseile pour lea Aaenturce

7.0 CONSEILS POUR LES
AVENTURES

Ce chapitre foumit au Maltr€ de Jeu des notes utiles sur la
façon de mener une aventure dans la région de Rivendell. Le MJ
dewait lire cee conseilg avant de sélectionner et d'étudier une dee
avantures du chapitre 8.0.

7.1 SELECTION DE L'AVENTURE
Le chapitre 8.0 renferme des scénarios typiques d'aventures

agenés en fonction de la diffrculté.
Le MJ ilewait estimer la force et I'expérience des PJ imFliqués

et choieir I'aventure qui pourrait leur faire rencontrer dee
di{frcultés équilibréea sans lxrur autant les mener au suicide.

7.2 CHOIX DE LA PERIODE
Il est possible que ceux des IWI qui désirent uo" .o'un1u1g simple

ne se sentent pas concernés par Ie choix d'une période de temps
particulière. Ils panvent néanmoins jouir d'une plus grande
flexibilité et ajouter dea détailg de leur cru en choisissant une
époque différente de la période mentionnée dans ce module.

7.3 SUGGESTIONS POUR
GERER LES AVENTURES

Une foie que vous êtee familiarisés avec le matériel de base
fourni dang lee chapitres 2.0 à 6.0, parcourez les résumés
statistiques exprimés dang leg tables du chapitre 9.

Puis apprenez à connaltre lee Personnagee Non Joueurs (PNJ).
Lisez les deacriptions des PNJ et de penser coûrme ceux-ci le
feraient.

Examinez lea plans complexes d'habitation et notez où sont
située lee pièges, les postes de garde et les points faibles. Même si
une pièce n'est pas signalée conune ayÊnt un occupant, coneidérez
la possibilité qu'elle soit occupée quand les Per.sonnages Joueurs y
pénètrent.

7.4 RENCONTRES
Le havre de Rivendell eet un lieu peu ordinairc des Terres du

Milieu; les rencontres au seih du myaume d'Elmnd devront être
soigneusement examinées.

7.5 PIEGES, ARMES ET SORTS
Les descriptions des plans font souvent référence à des pièges et

des sernrres. Les référenceg suivantes sont fournis au MI pour
JRTM etpur Bolemaster.

Pour se rendre corrpte de l'échec ou de la rÉussite des tentatives
de désarmement ou de crochetage de ces mécanismes, faites faire
un jet de dé au PJ impliqué, ajoutez les bonus appropriés et
soustrayez le .facteur de difhorlté assigné au mécanisme. Puis
référez-vous, polur JRTM, à la table TM-2 et, pour Rolemaeter,
au Manuel des Persorrnages.

Les résultats d'attaques par ChuteiProjectionÆcrasement et
d'attaques des animaux sont résolues, portr JRTM, dans les tables
TSC-2 et TA-5 ou TA-6 et, pottr Rolemasfer, dans le Manuel dee
Cornbate.

Les attaques par armes sont contenues, pour JRTM, dans les
tables TSC-I etTA-l à TA-4 et, pour RolemasJer, dans le Manuel
des Conbats.

Les sorts sont gérés, pour JRTM, au paragraphe 7.1 et, pour
Bolemaster dans Ie Manuel des Sorts.

8.0 AVENTURES AUTOUR
DE RIVENDELL

On ne risque guère de croiser I'aventure au détour d'un chemin
dans la vallée protégée de Rivendell. Toutefois, Ia Dernière
Maison Simple peut servir de refuge et de base de départ pour un
certain nombre d'aventures. En effet, Ies terres sauvagea des
environs fourmillent de dangers de toutes sortes: loups, Orques,
Trolls et d'autres créatures plus terribles abondent. Le lvLI devrait
cependant faire attention à ne pas trop abuser de I'hospitalité
d'Elrond. Celui+i accepte d'accueillir les personnea en grând
besoin et les Amis-des-Elfee à l'occasion mais on ne doit pas
s'attendre à ce qu'il serve d'aubergiste ou de guérisseur gratuit. Si
Ies joueurs abusaient trop souvent de Ia gentillesse dElrond, ils
pourraient avoir de plus en plus de dilliculté à trouver la Vallée
Cachée...

8.1 LA VALLEE CACHEE

Date: N'importe guand après 2A 1?00.
Participants Requis: IJn groupc ayant besoin de trouver la

Vallée Cachée pour une raison quelconque.
Aideg: Aucune.

UNE FETE ESTIVALE
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L'HISîOIRE
Au plus profond dune faille aux pieds des Monts Bruneux se

tmuve la Vallée cachée dlmladris. Dang ce val se dresse la
Dernière Maison Simple à I'Est de la Mer: Rivendell. On ilit que
eeule lea cceurs pun et ceux qui ont un urgent besoin de repos
peuvent trouver le vallon caché. [.ee PJ saumnt-ils repérer la
deneure secrète d'Elrond ?

Cette aventure est assez facile mais on peut la corser un peu à
I'aide de naintes circonetances: un membre du gmupe blessé, des
forcea maléfrques aux trousses, etc.

II\TACHE
La Vallée Cachée est encore plus diffrcile à tmuver qu'il ne

I'apparaft sur les cartee. Au-delà du gué, la route est mal tracée -
elle n'a pas été entretenue depuis le déclin du Rhudaur - et
I'embranchement sur le cûté qui descend jusque dans la Vallée est
digsimulé par des arbres et des bmussailles, ainsi que par des
enchantements contre ceux qui ne sont pas sûrs de ce qu'ils
cherchent. Globalenent, on considère cornme Absurde (-70) le fait
de tomber sur ce chemin par hasard, comme Pure Folie (-50) de le
trouver en I'ayant précisément cherché et en ayant quelque
connaiseance de la région. [.ee Elfes, ainsi que tous ceux qui ont la
comlÉtence de Pistage, bénéficieront d'un bonus. Même pour ceux
qui ont déjà été à Rivendell, le chemin sera Trèe Diflicile (-20) à
retrruver.

Toute pertonne du côté du Mal ou ayant de mauvaiseg
intentions concemant les habitants de la Vallée aura en plue un
malus de -100 pour emprunter le début du chemin. Si jamais dea
êtres hostiles panrenaient d'une manière ou d'une autre jusqu'au
Bnrinen, ile risqueraient de tmuver le gué barré. Dans touÀ les
cae, Elrond eerait immdiatement averti de la proximité d'une
présence maléfrque. L'approche finale dans la vallée eerait
particulièrement diffrcile, les créaturce maléfiques ou hostiles se
eentant de plus en plue mal à I'aiee. A traiter co[rme une attaque
de niv. 10 de Théurgie à bout portant pour chaque rrinute (iix
rounds) passée dane la vallée même et qui pmvoque la Froyeur
chez la victime. Au contraire, les voyageuls Sien intentionnéÀ, en
partiorlier ceux qr.ri ont déjà été en ce lieu auparavant eVou ceux
gui y- aogt attendus, commencent à se gentir mieux et plus
détendus lonque ils pénètrent dans la vallée.

8.2 LE MESSAGER

Date: N'importe quand après 2A 1700.
Participants Requis: IJn groupe de bons samaritaine en

voyage...
Aidee: Aucune.

L'HISTOIRE
En voyageant à travers le Rhudaur ou dang le Nord de Ia

Houssaie, le gmupe tombe sur une bande d'Orques en train
d'attaquer un messager solitaire. Son cheval a été tué et,
incapable de s'échapper à pied, il est obligé de les combattre. Au
moment où le groupe entre en scène (en supposant qu'ils viennent
au secours de I'EUe), ce dernier se fait grièvement blesser et les
Orques qui I'encerrlent se rapprochent pour le tuer.
Heureusement, le gmupe parvient à les chasser et à stabi-liser les
blessures de I'EIfe. tr a été atteint par une flèche empoison-née et il
ne lui rcste plus que quelques jours à vivre, même si I'on soigne
toutes seg autres blessures.

IÂTACHE
Le gmupe doit ramener à temps le messager Elfe à Rivendell.

La difficulté de cette entreprise peut être grandement variée. Bien
entendu, si les aventuriers sont déjà allés dans la Vallée Cachée,
ce sera nettement plus facile pour eux la seconde fois. Cependant,
le voyage, avec un EIfe à transporter sur une civière, peut être
sené d'embtches: des Trolls, d'autres Oryues égalernent à Ia
poursuite du messager ou même (si l'époque le permet) une
rencontre avec un Nazgûl ou un autre dangereux serviteur du
Seigneur Ténébreux.

8.3 RECONNAISSANCE POUR ELROND

Date: 3A 1300 à 19?6 ou bien n'importe quand apÈs 3A 1300.
Participants Requi,e: Un petit gmupe de vaillante et diecrets

aventuriers gui ont déjà été à Rivendell et qui pourraient bien
vouloir faire un peu d'espionnage. Des mortels conviendraient
particulièrement bien à la situation.

Aidee: Elmnd peut fournir aux PJ quelques cartes de la région,
ainsi que des indications, comme par exemple ce qui mériterait
d'être espionné.

L'HISTOIRE
Votre gmupe, qui a déjà eu I'occasion d apprécier I'hospitalité

d'Elrond au moins une fois, arrive à Rivendell pour un repog
nécessaire aprèa un long voyage. Un soir, le sage Seigneur Elfe
vous fait mander tous ensemble et vous présentê une requête.
Elronil s'inquiète bien sûr de I'activité du RoiSorcier (avant i975)
dans le Nord pês de Rivendell. (Après 1975, iI y a un certain
nombre de petite seigneurs rivalisant pour le pouvoir qui
pourraient également préoccuper le Seigneur Elfe). I1 pourrait
envoyer ses Elfes nais ils sont plutôt voyants; tandis qu'un petit
groupe d'humains eUou de Nains attirerait moins les regards et
pourrait plus facilement glaner des informations concernant leg
prochaines attaques, les raids pél'us, etc. Elrond serait très
reconnaissant au gmupe si celui-ci pouvait traverser cette région
et rassembler autant de renseignements que possible sur les
mouvementg des troupes Angmarirn, la situation au Rhudaur, etc.

TATACHE
Rassembler des informations pour Elrond par n'importe quel

moyen appmprié qui se présente. Cela peut être un raid contre un
camp ennemi, I'interception de messagers ou simplement la
tournée dee tavernes du Rhudaur en quête de rrrmeurs.

Note pour le MJ: On peut facilement relier cette aventur€ aux
modules 'T,es Hornnze des Collines dce Trcllehoutt'* o\'T-a
Porte dce Gobelint et l'Aire de I'AigIe'+. En se seryant de
Rivendell comme base, les aventuriers pourraient être lancés dans
n'importe laquelle de ces aventures. [.e MI dewait faire des
recherches sur les faits et gestes d'Angmar durant cette période
pour les coordonner avec une telle mission.* II s'agit de modules d'aventures pur JRTM pas encor€
traduits.

RECOMPENSE
Elrond et le messager seront tous deux très recomaissants aux

PJ de ce qu'ils ont fait; ils souhaiteront sans auern dcute les
accueillir À toute heure dans l'avenir et leur offrir d autres
cadeaux (maig rien d'excessif: Elrond n'a pas pour habitude de
distribuer à la ronde des Epées Sacrées ?ueu-se-s ie Balrog +30 ou
autres objets du même genre).

T]NE CHAMBRE CONFORTABLE A RIVENDELL



9.0 TABLES

CodegdesCllmats:a=arid€,d=tempérédoux,e=froidéternel,g=glacial,h=humideetchaud,s=semiaride,t=tempéréfroid.

Codes deg Terralns: A=alpin, B=brousailles/bruyères/garrigues, C=herbe courte, D=déserts, E=berges/côtes (eau douce), F=forêts diversifiées
d'aôres à feuilles caduques, G=glacier/champ de glace, H=herbe h6u1g, J=jungle/forêt tropicale humide, L=littoral mer/océan, M=montagnê, O=oueds/
failles, S=souterrains (cavernes, etc.), T=terres incultes, V=volcan, Z=forêts de conifères (leuillage persistan0.

Difficultédela Rencontrer:1 = Routine (+30),2=Aisée (+20),3 = Facile (+10),4 = Moyenne (+0),5= Difficile (-10),6=Très Difficile (-20),
7 = Extrèmement Difficile (-30),8 = Pure Folie (-50), 9 = Absurde (-70).

Code de Locatisation: Le dernier code indique la région du continent principal où l'herbe est indigène ou plus courante. U = universel,
M = continent moyen.

Forme et Préparation: application (telle quelle ou en cataplasme, l-10 rd); infusion (bouilli, attendre 20 rd); gaz (vapeur, inhalation); ingestion (mangé,

mâché, inhalation ou bu); injection (comme ingestion mais peut être administré au cpmbat avec résultat des Critiques); liquide (reste actif t h et peut

enduire une arme ou dans la nourriture); pâte (reste active 1 semaine); poudre (peut être mélangée à de la nourriture dans une boisson).

Coût: Normal si disponible.

Effets: Basés sur une dose do 15 g. Pour les poisons, les etfets sont les mêmes sans tenir comptê de la potentialité de la dose bien que le niveau de

l'attaque puisse atlecter les capacités de la victime à résister.

Voir JFIM TS-5 pages 89-90 pour plus de renseignements.

9.1 TABLE DES HERBES

Codes Forme/Prép Prlx Etlets

Herbes
Panier d'Elendil g-B-3 N Racinelnfusion 8 po Purif ie I'eau, ralentit 10 fois les elfets du poison. Dure 12 h.

Faghiu g-M-9 N-O Fleur/infusion 330 po La victime aime ou sert pendant 100 j la personne qui lui a
donné la potion. La victime ne se fera aucun mal.

Mousse Hiam l-2-6 N-O Champignon/infusion 9 po Rend alerte et nourrit pour 24 h; pas plus de 4 j d'usage à
la suite; entraîne 1 repos égal à 2x la période d'usage; 5% de chances de mourir à la 1" utilisation si le JR contre une attaque niv.
2 rale.

Latha l-E-4 N Pétiole/ingestion 10 pa Bonus de +10 aux JR contre la maladie. Guérit les rhumes.
Soigne 12 PdeC.

Menelar l-Z-5 N Cône/infusion 65 po Soigne les infections.

Sha f-B-7 N-O Fleur/poudre 10 po lnfravision pendant 1-5 rd: I'utilisateur peut voir jusqu'à
90 m dans le noir (sauf dans le noirtotal).4 à5 jde coliques atfaiblissantes (-25) s'en suivent 11 à20 h après usage.

Ul-Naza e-T-7 N Feuille/ingestion 450 po Anlidote pour tout poison si on l'absorbe dans les 24 h.

Nourrlture et Boissons Spéclales
Miruvor ? Le "Cordial d'lmladris" est une liqueur aux propriétés

enchantées. ll a le pouvoir de renouveler jusqu'à 3x par jour I'Endurance du Buveur, ajoute pendant 3 heures +30 aux JR en
rapport avec la fatigue morale ou physique et laisse généralement une sensation chaleureuse de force retrouvée. Comme tous
les stimulants, ses effets sont temporaires et ne peuvent remplacer le repos indéliniment.

Ale de Rivendell ? Cette délicieuse boisson n'a pas d'autre vertu que d'être
une ale légère et rafraîchissante, dont on dit qu'elle n'entraîne aucun des effets désagréables ordinaires à de tels breuvages.

Poisons
Jus de Vigne Noire l-Z-9 N-O Feuille/liquide 205 po (niv. 7) Echec du JR = euphorie et inactivité pour 1-100 h.

Lawrim Bouilli g-M-7 N-O Lichen/pâte 25 po (niv. 3) Echec du JR = douleur pour 1-10 rd (-20 à l'activité)
puis paralysie variable (victime à -01 jusqu'à -100) pendant 1-10 h.

Camadarch l-S-9 N-O Champignon/liquide 175 po (niv. 3) Echec du JR = peau vire au bleu en 24 h puis
chaque appendice externe (nez, doigt, etc.) doit tirer un JR ou pourrir dans les 1-1 0 h qui suivent.

Acide de Gamadarch tt Mixturê/application 230 po Mélange liquide avec de I'alcool. Pas de JR. 1-2 Critiques
"E' de Chaleur le 1er rd;1-2 "C" le 3ème rd; 1-2 "4" le Sème rd.

Lawrim g-M-7 N-O Lichen/liquide 10 po (niv. 2) Echec du JR = éruption galopante;victime à -25 à
I'activité pour 1-5 jours.

lf aux Baies Blanches i-Z-8NO Baie/ingestion 103 po (niv. 2) Echec du JR = mort indolore en 1-10 rd.

'- Préparé à partir de plusieurs ingrédients que l'on trouve tous aussi bien dans I'Ouest, le Nord-Ouest que dans le centre de l'Endor.



9.2 TABLE DES PRINCIPAUX PNJ

Nom Nlv PdeC TA BD Bouc Prot BO BO MM Notes
Mêlée Prol

Elrond 65(85) 230 PU1 I 143+ O 25 B/J 268 el' 250 al 35 Animiste/Clerc (Barde, Sc:-:'e -' 3æ;er) Ê.ldal

Adan/Maia.CaracRM:CO102,AG99,AD93,ME102,RS101,FO98,RP100,PR102,EM100, lTl0l.CaracJBTM:FC93 A3- CC102,
lc101,lT101,PR102.AP1O5.Compétences:AMf90,AMpb90,Ba116,Cro73,DéfA50,DéP68,DirS125,Emb20,Equ103 !s:33 F0130,
Ling 45', MAd 80 (les 5), Nât 108, Pei 1 51 , Run 126; Comp. Secondaires: Acr 60, Adm 126, Arch 101, Art 95, Cha 120, Cmdt 143 O:,- t 31 , Dipl 1 30,

EtÈtgo,Est't 16,ExC85,Gli 95, lnc130,MaS140,Mat95,Méd'135,Mét126,Mus142,Nav65,PrS150,ReE138,Séd100.S3"5 S\a90,
Spo 81, Str/Tact 125, TrC 80.

Glorllndel 50 225 PU17 110+ N B 290 dm" 265 al' 45 Guerrier (Barde)/Guerrier (r,l€^'. s:e \cldo
(Maison de Finarfin). Carac BM z CO 101, AG 101, AD 98, ME 92, RS 89, FO 102, RP 102, PR 102, EM 94, lT 91. Carac JRTM :;C ':? AG 101,

CO101 ,|c91 ,lT91,PR102.AP'l04.Compétences:AMt80,AMpb80,Ba56,Cro76,DéP56,Emb100,Equ136,Esc120,Fl'3' -'323',
Nat90,Per126,Run76; Comp.Secondaires:Acr80,Adm70,Cbt85,Chu81,Cmdt84,Com80,Dipl 'l 11,ElP72,ExC86,Fiè;3 ='a3l.Gli 65,

lnc 115, Mét 106, Mus 91, Pis 92, PrS 106, ReE 88, ScpB 35, Séd 85, SNa 83, Spé 50, Spo 91, Str/Tact 108.

Anren 15 90 CF/12 95+ N B/J 160 ra' 135 ky 50 Barde Semi-Elfe. Carac RM: CC ?: AG 99,

AD94,ME101,RS97,FO84,RP102,PR105,EM100,lT100.CaracJRTM'.FO84,AG99,CO90,|G100,1T100,PR105.4P'::
Compétences: Ba76,DirS15,Equ60,Esc60,F/D110,Ling16-,Nat75,Per96,Run85; Comp.Secondaires:Art45,Cha101,ExC3:3 79,

Méd 85, Mus 73, PrS 65, ReE 89, Séd 95.

Effadan/Elrohlr 25 150 PU2O 12O O 15 B/J 170 el' 165 al" 25 RangerSemi-Elfe. Carac RH CA 9E AG 102,

AD 1OO, ME 97, RS 1OO, FO 101, RP 102, PR 98, EM 94, lT 103. Carac JBTM'. FO 101, AG 102, CO 98, lG 98, lT 103, PR 98. At 33

Compétences d'Elrohir: AMpb 60, Cro 91, DéP 35, Emb 16, Equ 96, Esc 81, F/D 106, Ling 13', MAd 60 (les 5), Nat 91, Per 105, R"n a3

Comp. Secondaires: Acr 60, Cha '105, Cmdt 80, Com 67, Flè 75, Fré 55, Gli 83, lnc 95, MaC 55, Mar 40, Mât 65, Méd 89, Mét 55, l''l-s 1C5. Nav 55,

Pis 76, PrS 75, ReE 45, ScpB 40, Séd 76, Sig 90, SNa 96, Spé 50, Spo 70, Str/Tact 74,fr0 71, Trp 15.
Compétences d'Elladan: AMf 65, Ba 65, Cro 42,DéP 86, Emb 12, Equ 101, Esc 91, F/D 111, Ling 16', MAd 80 (les 5), Nat 86, Per 96;

Comp. Secondaires: Acr 40, Cha 1 10, Cmdt 80, Com 35, Dress 30, Flè 65, Fré 65, Gli 75, lnc 95, MaC 45, Mar 30, Mat 50, Méd 90, Mét 60. l''lus 1 12,

Nav 65, Pis 100, PrS 85, ReE 55, ScpB 35, Séd 82, Sig 90, SNa 92, Spé 68, Spo 80, StrÆact 80, TrC 68, Trp 12.

Erestor 40 95 CM/14 85+ O 20 B/J 115 el' 10 Animiste/Prophète Noldo. Carac RM'.CO77
AG 80, AD 102, ME 101, RS 103, FO 70, RP 82, PR 102, EM 98, lT 99. Carac JBTM: FO 70, AG 80, CO 77, lG 103, lT 99, PR 102. AP 100.
Compétences: Ba 85, Equ 80, Esc 40, F/D 85, Ling 21', Nat 50, Per 1 12, Run 88; Comp. Secondaires: Acr85, Adm 75, Cha 68, Cmdt 1 1 1, Dipl 96,
EIP 85, Est60, MaS 98, Mat 105, Méd 100, Mét 86, Mus 95, ReE 103, StrÆact 65.

Celebrlan 35 130 S/1 60+ N N 105 da 60 da 35 Barde/Prophète Sinda/Noldo;épouse d'Elrond,
lille de Galadriel et de Celeborn, mère d'Aruen. Carac BM: CO 80, AG 97, AD 102, ME 101, RS 98, FO 78, RP 88, PR 102, EM 99, lT 100.
Carac JRTM'. FO 78, AG 97, CO 80, lG 100, lT 99, PR 102. AP 102. Compétences: Ba 85, DirS 45, Equ 81, Esc 56, F/D 61, Ling 21', Nat 71 ,

Per 91, Run 106; Comp. Secondaires: Adm 30, Ali 98, Art 101, Cha 101, Com 60, Dipl 83, Dress 68, ExC 98, Gli 85, MaS 75, Méd 102, Mét 83,
Mus 106, PrS 95, ReE 94, Séd 80.

Gildorlnglorlon 30 12O S/1 80+ N N 165e|' 170a|' 25 RangerNoldo.Carac RM'.CO89,AG97,A083,
ME 92, RS 86, FO 93, RP 99, PR 99, EM 79, lT 96. Carac JBTM'. FO 93, AG 97, CO 89, lG 89, lT 96, PR 99. AP 102. Compétences: AMf 62, Cro 45,
DéP 30, Emb 1 0, Equ 81 , Esc 65, F/D 90, Ling 1 7, Nat 62, Per 1 1 2, Run 20; Comp. Secondaires: Acr 35, Adm 40, Cha 89, Com 25, Dipl 56, EIP 43,

ExC 70, Mét 60, Mus 85, PrS 72, ReE77, SNa 90.

Hllvanar 12 85 S/1 45 O N 80 da 1 10 al 40 Ranger Sylvain. Carac RM: CO 86, AG 93,
AD 33, ME 75, RS 68, FO 88, RP 95, PR 81, EM 96, lTTT.Carac JRTM:FO 88, AG 93, CO86, lG 72,1T77, PR 81. AP 96. Compétences: Equ 81,

Esc 40, Ling 1 1', Nat 35, Per 40; Comp. Secondaires: Acr 35, Cbt 35, Cha 85, Com 42, ExC 82, Mus 74, Séd 35, Spo 50, Trg 20, Trp 1 5.

Ascarnll 15 1 30 CF/10 65 O O 1 60 el 1 45 al 25 Guerrier/Guerrier Noldo/Sylvain
Carac RM: CO 95, AG 97, AD 53, ME 66, RS 32, FO 94, RP 99, PR 85, EM 60, lT 59. Carac JRTM: FO 94, AG 97, CO 95, lG 45, lT 59, PR 85.
AP 100. Compétences: AMf 40, Emb 10, Equ 85, Esc 45, F/D 62, Ling 10', Nat 60, Per 80; Comp. Secondaires: Acr 20, Cha 40, Fré 60, Gli 45,
lnc 37, Mus 30, Pis 30, PrS 40, Sig 45, SNa 60.

Vllyadhol 20 1 00 S/1 30 N N 90 da 1 25 al '1 5 Animiste Sinda. Carac BM: Co 80, AG 90, AD 23,

ME 56, RS 87, FO 86, RP 90, PR 77, EM 80, lT 99. Carac JBTM:FO 86, AG 90, CO 80, lG 78, lT 99, PR 77. AP 94. Compétences: Ba 15, DéP 20,
Equ 42, Esc 70, Ling 21', Nat 35, Per 90, Run 35; Comp. Secondaires: Alc 80, Ali 84, Art 48, Cor 28, Cot 20, iréd 30, Mét 60, Nav 46, Pis 45, PrS 96,

ScpB 41, SNa 124, Spé 61, TrC 25.

Alwë 10 86 S/1 25 N N 85 da 90 al 20 Animiste Sinda (S. 'Petit Oiseau"); chef cuisinier
de Riwndell. Carac BM '. CO 63, AG 89, AD 81 , ME 71 , RS 89, FO 67, RP 90, PR 85, EM 87, lT 95. Carac JRTM : FO 67, AG 89, CO 63, lG 65,

lT 95, PR 85. AP 89. Compétences: Equ 30, Ling 1 1', Nat 55, Per 30; Comp. Secondaires: Adm 37, Alc 22, Ali 85, Cha 35, Dress 30, SNa 40.

Aranto 14 114 S/1 20 N N 90 el 85 al 20 Guerrier/Guerrier Teler (S. "Voix de la Noblesse");
lntendant de Rivendell. Carac RM: CO 81, AG 87, AD 80, ME 75, RS 76, FO 88, RP 91, PR 90, EM 67, lT 85. Carac JRTM: FO 88, AG 87, CO 81,

lG 80, lT 85, PR 90. AP 93. Compétences: Equ 25, Esc 40, Ling 20', Nat 30, Per 40; Comp. Secondaires: Adm 45, Cmdt 25, Com 30, Dipl 68, EIP 35,

Mus 30.

Nardhol 24 1 30 CM/14 45 O' O' 130 el 1 1 0 al 20 Guerrier/Alchimiste (Orfèvre) Noldo (S. "Tête

Embrasée"); Orfèvre en chef de Rivendell. Surnommé ainsi à cause de ses cheveux roux clair. Carac RM: CO 90, AG 98, AD 79, ME 86, RS 66,

FO 96, RP 99, PR 96, EM 63, lT 87. Carac JRTM: FO 96, AG 98, CO 90, lG 80, lT 87, PR 96. AP 1 00. Compétences: Ba 60, Cro 81 , DéP 45,

Equ 62, Esc 35, Ling 18', Nat 20, Per 80, Run 40; Comp. Secondaires: Adm 35, Alc 65, Arch 70, Art 102, Est 88, For 125, Mat 68, ScpB 68, Séd 45,

TaP 40, TrC 60.



Coibor Dan 20 114 S/1 25 N N 90 el 95 da 25 Clerc Sylvain (S?'Main Preneuse de Vie"),
Connaît toutes les Listes de Base de Clerc au niv. 20 et 4 Ustes de Théurgie au niv. 10. Bâton x5 PP en Théurgie. Fréquent émissaire de I'Est (Horl).
Carac RM: CO 80, AG 98, AD 32, ME 81, RS 70, FO 85, RP 99, PR 101, EM 60, lT 99. Carac JBTM: FO 85, AG 98, CO 80, lG 82, lT 99, PR 101.
AP 102. Compétences: Ba 60, Equ 45, Esc 20, FID 80, Ling 1 2', Per 79, Run 68, Transm 90; Comp. Secondaires: Alc 41 , Cha 32, Com 65, Dipl 62,

lnc 40, MaS 70, Mat 45, Méd 50, Mét 30, Nav 67, Séd 89.

LEGENDE
' lndique que le Bouclier est obtenu par le sort plutôt que par la pièce d'équipement; indique aussi une armure eVou une arme enchantées.

Codes: Les caractéristiques données décrivent chaque PNJ; une description plus détaillée de quelques-uns des PNJ importants peut être obtenue
dans le corps principal du têxte. Certains codes s'expliquent d'eux-mêmes; Niv = Niveau, PdeC = Points de Coup, Bouc = Bouclier et MM = bonus de
Manceuvre en Mouvement. Un objet'add' signifie Additionneui de Sorts. Les codes plus complexes sont décrits ci-dessous.

TA (Type d'Armure): Le code en Majuscule donne le Type dArmure de l'ètre pour JFInt (S=Sans armure, CS=Cuir Souple, CR=Cuir Rigide,
CM=Cotte de Maille et PL=Armure de Plates); la valeur est le Type d'Armure pour Rolemaster (RM1.

BO (Bonus Défenslf): Notez que les Bonus Défensifs comprênnent les caractéristiques et le bouclier. La référence du bouclier comprend le bonus
de qualité (par ex. 'O 5' signifie'Oui, un bouclier +5).

Prot (Proteclaons): 'B'et "J' indiquent respectivement Bras et Jambes.

BO (Bonus Offensif): Abréviation des armes: ac=arc cofirposite, ah=arme d'hast, al=arc long, ac=arc court ou de cavalier, ard=arbalète lourde,
arg=arbalète légère, ba=bâton, bo=bola, ci=cimaterre, da=dague, dm=épée à 2 mains, ec=épée courte, el=épée large, et=étoile de lancer, ta=falchion,
fo=fouet, fr=fronde, go=gourdin, ha=hallebarde, hb=hache de bataille, hh=hache, ja=javelot, la=lance, lc=lance de cavalrie, ffiâ=fiIâsSUê, mg=marteau
de guerre, pg=pioche de guerre. Les BO pour la mélée et les armes de jet incluent le bonus de la meilleure arme du combattant dans cette catégorie.

Caraclérisllques: pour Frlf: AD-AutoDiscipline, AG-AGilité, CO-COnstitution, EM-EMpathie, FO-FOrce, lT-lnTuition, ME-MEmoire, PR-PRésence,
RP-RaPidité, RS-RaiSonnement; pour JFTIf: AG-AGilité (moyenne entre RP et AG), lG-lntelliGence (moyenne entre RS et EM), lT-lnTuition (moyenne
entre ME et lT), PR-PRésence (moyenne entre PR et AD), FOFOrce, CO-COnstitution, AP-APparence.

Compétencee: AMf-Arts Martiaux Frappe, AMpb-Arts Martiaux Projections/Balayages, Ba-Bâton/Baguette ou Utilisation d'Objets, Cro-Crochetage,
DéfA-Défense Adrénale, DéP-Désarmement de Pièges, OirS-Direction de Sorts, Emb-Embuscade, Equ-Equitation, Esc-Escalade, F/D-Filature/
Dissimulation, Ling-Linguistique (' indique le nombre de Degrés de Maîtrise à répartir dans des langages), MAd-Mouvement Adrénal, Nat-Natation,
Per-Perception, Run-Runes ou Lecture des Runes, Transm-Transmission. Comp. Secondaires: Acr-Acrobaties, Adm-Administration, Alc-Alchimie,
Ali-Alimentation, Arch-Architecture, Art-Artisanat, CbrOulbutes, Cha-Chant, Chu-Chutes, Cmdt-Commandement, Com-Comédie, CoP-Construction de
Pièges, Cor-Commerce, Cot-Contorsionnisme, Dipl-Diplomatie, Dress-Dressage, EIP-Eloquence en Public, Est-Estimation, ExC-Expression Corporelle,
Fal-Falsification, Flè-Flècherie, For-Forge, Fré-Frénésie, Gli-Glisse, lnc-lnconscience, Jeu-Jeu, MaO-Maîtrise de la Corde, Mar-Marine, MaS-Maîtrise de
Sort, Mat-Maths, Méd-Méditation, Mét-Météo, Mus-Musique, Nav-Navigation, Pis-Pistage, PrS-Premiers Soins, ReE-Repérage aux Etoiles, Scp&
Sculpture sur Bois, Séd-Séduction, Sig-Communication par Signaux, SNa-Survie dans la Nature, Spé-Spéléologie, Spo-Sport, Str/Tact-Stratégie/
Tactique, TaP-Taille des Pierres, TrO-Travail du Cuir, Trg-Trucages, Trp-Troupeaux.

9.3 TABLE DES PRINCIPALES CREATURES

Type Niv Nb
Renc.

Aigle Géant 25 1

Cerf Blanc 6 1

Chatmoig 18 1

Chauve-Souris arboricole 1 1-50
Corneille 1 1-10
Elan 4 1-3
Fantôme 5 1-12
Géant, Gros 20 1-3
Géant, lnf érieur 14 1-3
Losrandlr 2 1-1000
Loup 3 2-4o
Loup Fantôme 10 1-24
Ours des Cavernes 12 1

Ours Noir 5 1-5
Trollde Piene 7 1-5
Troll des Cavernes 12 1

Troll des Collines 10 1-3
Troll des Forêts 6 1-6
Troll, Jeune 4 1-4
Wapiti, Grand 4 1-4
Warg 5 4-2O

Wight 7 1-s
Asfaloth 15 1

(cheval de Glodindel)

Taille/ PdeC
Vitesse

G/TR 280
GÆR 210
E/AV 330
T/TR 5
P/RA 6
G/LE 24O
M/MO 65
E|LE 350
G/LE 250
M/RA 130
M/TR 110
G/RA 2OO

E/TR 3OO

M/RA 150
G/LE 12O
G/MO 175
G/LE 150
M/MO 100
M/MO 80
G/RA 2OO

G/TR 160
M/MO 100
G/TR 2OO

BO
Prlm./Sec.

100EGr/9SGMo
75GCo/60GPi
T5EGrZ0GMo
25PMo/20PGr
30PMo/20PGr
55GBo/35GPi
45MGr/sorts

130EBo/110 gourdin
90GBo/75 gourdin

40GPi/30MBo
60GMo/30MGr

60GMo/-
65ESa/1 60EGr
50GSa/150GGr
80GBo/65GGr
100EGrÆ5Am
95GBo/85GGr
70GGr/60GMo
45GGr/35MMo
50GCo/45GBo

70GMo/-
100Am/55MBo
80MCh/60MMo

Locallsatlon

Montagnes
Bois

Montagnes
Partout
Partout

Bois
Partout

Htes Terres
Htes Terres

Partout
Partout
Partout

Htes Terres
Partout
Parlout

Htes Terres
Partout

Bois
Partout

Bois
Partout
Partout

Rivendell

TA

3
3
3
1

1

4
1

11

11

4
3
4
8
4
11

11

11

11

11

4
4
2
3

BD

60
40
55
60
50
15
40
30
20
15
30
45
30
20
15
25
20
10
10
20
50
75
50

Crlt.

Gdes
Norm
Gdes
Norm
Norm
Gdes
Norm
Gdes
Gdes
Norm
Norm
Norm
Gdes
Norm
Gdes
Gdes
Gdes
Norm
Norm
Norm
Norm
Norm
Norm
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Rivendell est réellement un
îlot-refuge dans ta réglon
inhospitalière du Rhudanr.
Le voyageur fatigrré peut y
trouver un harne de paix à
l'écart d,e la poigne d.u

Roi-Sorcier et de ses
miniors. Protégé au Nord
et à lEst par les hautes
flèches des Monts Bnrmerrx
et à I'Ouest et arr Sud par
la rivière Bnrin€lrr la vallée
est fortement défendue.
lï{alheureusemeût, cela
n'est certainement pas
suffisant pour la protéger
longtemps des espions du
Seignenr Ténébreux:
seul le pouvoir d'Elrcnd
peut rendre la Vallée
Cachée sfire.

IRON CnO$lN EIYTERPRISES détient
les droitg exclusifg pour le monde
entier pour tous leg JETJX DE ROt E
et TIEIIX DE PII\îEAIIX basés sur
LE SEIGNET R DES AI.INEAIJX et
BILBO LE HOBBIT.

o tgBB ToLTITEN ENTERPnlsEs.
BITBO LE IIOBBTT, LE SEIGNETTR
DDS AM\IEAIIII ainsi quo toug les
perroilrsges et lieux décrits dans ce
module eont dee merquec dépoeéee
appartenent à Ï\OIJilEN
ENTERPAISE$ un€ divieion de
ErltN MrRcrrANDrsrNG, rNC.,
Berkelen CÀ Toute utili.eation ou
reproduction stns accord préalable
par rôcrit est gtrictement interdit€.

l"Saexn c îtlVliN$ItLL vdlLr"$ trrEruver*%!

æ { Ï}A#KS I{F{ iltfftH{.ïK$: un& $u.tr Ie Ncrd de ta

Elcmâssrmâ*o arxre sffir Ta par*ie Hst dre ll,ïrudaur et d.çux $nr
lsx VaTIds de K{vexxd.eÏI*

& Pf"r.tNS Pffi,[Nf,fPlLUX: Ta W[ai*on d'l{lrclndo y csrnpric

le "T-Tnll drx F ear ef la S&Tle du ConseiL.

* trA'XL4-{:'f'HRf$TfQTJffiS ï}m -}HUr sur ïTlroneln

{ilqprf.[ne3*1", Ie puisssnf AnnesÀu Hlfiqtre Yilya et

e.gaxeley.mû$ ffiTf*s de Rivendeïï.
* ffiffiNSHTffiNHMmNT$ CTII"T[,IRHL$; $ur quetrque$

$?#ffi"pT*s çIar ffihud&un: Htrrnmres des CoÏlin*$, fltinedain

c* Tltxmï*md ïngs.
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