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« Les Elfes peuvent redouter le Seigneur Ténébreux et fuir devant lui, mais
Jamais plus ils ne Uécouteront ni ne le serviront. Et ici, a Fondcombe,
vivent encore certains de ses principaux ennemis : les Sages Elfes,
seigneurs de UEldar d’au-dela des mers les plus lointaines. »

a vallée connue sous le nom d’Imladris — qui en
elfique signifie « profonde combe fendue » — est
un royaume secret des Elfes qui perdure depuis des
milliers d’années. Elle promet a ceux qui trouvent
leur chemin jusqu’a Fondcombe la paix et un repos réparateur,
mais aussi des informations et des conseils avisés. Son maitre est
Elrond le Demi-Elfe : grand guérisseur et maitre du savoir, il est
surtout un farouche adversaire de I’Ennemi.

Elrond fonda Fondcombe durant le Deuxiéme Age, quand il
conduisit dans cette vallée les Hauts Elfes d’Eregion qui fuyaient
leurs terres dévastées ; ceux-ci purent alors y vivre en paix pendant
de nombreuses années. Mais quand vint le temps de la Derniére
Alliance, ce fut a Imladris que tous se rassemblérent avant d’aller
vers le sud jusqu’au Mordor.

Durant les premiers temps du Troisiéme Age, Fondcombe
était I'alliée du royaume d’Arnor ; apres la scission de celui-ci, son
alliance perdura avec les royaumes de l’Arthedain, du Cardolan
et du Rhudaur qui lui succédérent. L’Arthedain fut le dernier
a succomber a la puissance du Roi-sorcier d’Angmar — Elrond
pria alors les chefs des Diinedain de demeurer chez lui. De nos
jours, c’est a Fondcombe que résident les héritiers de la Maison
d’Isildur, en attendant d’avoir de nouveau un roi.

Au Crépuscule du Troisiéme Age, quelque cing mille ans
apres sa fondation, Fondcombe reste encore un refuge pour les
voyageurs aux intentions pures. Tous ceux qui ont besoin de
conseils ou de protection cherchent la maison d’Elrond le Demi-
Elfe — mais le chemin qui y méne n’est pas pour tout le monde.

Ce guide fournit des informations sur la vallée d’Imladris et la
Derniére Maison Simple : sont présentés entre autres ses nombreuses salles
ainsi que ses sentiers, jardins et terrasses, et les habitants de Fondcombe.
11 contient des détails sur Elrond et ses descendants, mais aussi sur cer-
tains de ses conseillers et de ses hotes. Sont incluses des régles permettant
de créer des Héros Hauts Elfes..

LA VALLEE SECRETE

Les voyageurs qui approchent des Monts Brumeux en provenance
de I’Eriador se retrouvent a devoir traverser une lande élevée. Cette

pente immense menant vers les hauteurs est tailladée d’étroites
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vallées escarpées, trés boisées, creusées par les rivieres. A force d’évi-
ter ces combes et ces profondes ravines, les voyageurs qui ignorent
le bon chemin s’écartent loin de leur route ; les autres suivent un
sentier jalonné de petites pierres blanches qui longe un précipice,
tout en bas duquel apparait la vallée de Fondcombe : on y accede
par un chemin sinueux qui descend jusqu’a la riviére. Lair, saturé de
I'odeur des pins au sommet de la pente, devient plus chaud a mesure
que 'on descend et les résineux font peu a peu place aux hétres
et aux chénes. Le chemin débouche sur une clairiere donnant sur
les rives du Bruinen. Le sentier est raide : ceux qui voyagent avec
des poneys doivent mener leur monture a pied.

Sile temps est clément, on trouvera les Elfes de la vallée dehors,
a chanter parmi les arbres ; ils y resteront presque toute la nuit,
surtout si le ciel est assez dégagé pour laisser voir les étoiles. Leurs
hoétes pourraient trouver leurs chants naifs, car ils ne sont qu’émer-
veillement et joie ; mais ceux qui connaissent les Hauts Elfes réali-
seront que nombre d’entre eux ont subi de terribles tragédies au
cours de leur longue existence, et qu’ils chantent aujourd’hui les
plaisirs simples de la vie pour €loigner les ténébres.

Ceux qui souhaitent se joindre a leurs chants sont invités a res-
ter aupres d’eux ; quant a ceux qui souhaitent rencontrer Elrond,
ils sont conduits vers le pont donnant sur la Derniére Maison
Simple. Assister aux chansons elfiques est une chance incroyable,
surtout lors des chaudes nuits d’été ; et s’il est possible d’obtenir
en sus leurs conseils, c’est encore mieux — parfois, ils semblent tout
savoir d’un invité, sans pour autant I’avoir rencontré. On raconte
qu’ils ont vent des événements de n’importe quelle contrée, aussi

vite que coulent les cours d’eau, voire plus vite encore.

LA OERNIERE MAISON SIMPLE

La maison d’Elrond est un grand manoir comprenant de nom-
breux halls, des terrasses soutenues par des piliers, des cou-
loirs et quantité de salles dédiées a diverses fonctions — dont la
moindre n’est pas d’héberger confortablement les invités : des
bibliothéques, des pieces ensoleillées ou s’assoir pour réfléchir,
des allées et des jardins, des salles de réunion, des cuisines et des
boulangeries ot I'on prépare de la bannique, et bien d’autres

encore. A toute heure de la journée, des cloches résonnent dans
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Demeure d'Elrond . Terrain
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I DES FRONTIERES PROTEGEES d’Elrond ou sans les bonnes indications auront le plus N

Ceux qui voyagent vers les Monts Brumeux par la Route
de I'Est doivent nécessairement traverser le Gué de
Bruinen. La Sonoronne (telle qu‘on nomme le Bruinen

grand mal a la tfrouver. Pour le commun des voyageurs,
la région semble dépourvue de reperes identifiables
et méme les plus expérimentés peuvent étre désorien-

dans la Langue Commune) prend sa source dans la val- tés, voire s'égarer.

A lée de Fondcombe, et bien des voyageurs la franchissent N
sans savoir qu'un vieux royaume des Elfes se frouve si Quand la Compagnie s'approche de la vallée,

DJ') proche. Elrond maitrise les eaux du Bruinen et peut inon= & I'Eclaireur doit effectuer un test d'iNspecTiON pour \'L&
der le Gué en cas de besoin. trouver le sentier aux pierres blanches ; si c'est

Vils L'enchantement de Fondcombe et de son maitre 4 unElfe,il gagne (1d), et s'il ne s'est jamais rendu ) Iy

détourne également les visiteurs indésirables du che- a Fondcombe auparavant, il perd (1d) a la place.

jd min : il est presque impossible pour les serviteurs de b L'Eclaireur peut effectuer deux tests par jour: { | .
I'Ennemi ou méme des voyageurs égarés de décou- chaque échec représente un jour perdu a errer ﬁ\.
vrir la vallée, et encore moins I'unique chemin siry { parmi les combes et les ravines ou a contourner @ @
J menant. Ceux qui tentent de l'atteindre sans I'aval prudemment un terrain dangereux.
j 4 =t

%ﬁ" =4
(”rﬂ),/

(:v

. g__ 2 2 AP Y L i
77% ﬂ/ j T J 7i~ J 7N 7' 7N J’ IN Jy




)

»

,})

')

o> ]V~ s
<2 FoNDCoMBE SN T75

T

Wil .

i U

la maison pour signaler I’heure du repas ou une arrivée inatten-
due, ou que le maitre de maison est prét a recevoir ses invités.

Le chemin qui méne a la maison passe par un étroit pont de
pierre, a peine assez large pour étre emprunté par un poney ou
un cheval, la bride tenue par son cavalier (les chevaux des Elfes
n’ont pas besoin d’étre guidés et le traversent sans peine). De nuit,
le pont est éclairé par de vives lanternes qui permettent a ceux qui
le traversent de voir les eaux bruyantes bouillonner en dessous.

S’ils sont attendus, un guide accueille les voyageurs a la
clairiere ou devant le pont ; il s’agit généralement d’un jeune
membre de la demeure d’Elrond.

LE HALL D’ENTREE

Durant les agréables nuits d’été (ou quand les visiteurs sont atten-
dus, ou quand les deux circonstances se croisent), les portes
du hall d’entrée sont laissées grandes ouvertes. Le sol est pavé
de dalles extraites dans les Monts Brumeux a l’est, et des lan-
ternes pendent des poutres sculptées qui soutiennent le plafond
vouté ; entre elles sont suspendues de nombreuses tapisseries
—banniéres, drapeaux et oriflammes. Maints guerriers ont résidé
a Imladris, qui a été témoin de tant de batailles désespérées et
de victoires infructueuses. Il y a fort longtemps, Elrond fut le
héraut de Gil-galad, le Roi des Noldor ; ensemble, ils marchérent
avec son armée sur les terres du Mordor pour renverser Sauron.
Au centre, une lanterne descendant du plafond occupe une
place d’honneur ; les Nains reconnaitront 1a un présent des forge-
rons de Khazad-dim offert par le passé a Celebrimbor d’Houssaye.
Sa lumiére rougeatre plonge le hall dans une atmospheére sou-
terraine et quelle que soit la hauteur du soleil dans le ciel, il fait
toujours plus frais ici. )
Un corridor part a gauche et un a droite — respectivement vers
la Salle du Feu et la grande salle, comme s’en souviendront ceux
qui sont déja venus — et deux volées de marches opposées ménent

aux €tages supérieurs et aux salles souterraines.

LA GRANDE SALLE

C’est la salle principale de la demeure d’Elrond, ot se déroulent
les repas officiels et les festivités. Trois fois plus longue que large,
cette immense salle est située a droite du hall d’entrée. Les invi-
tés y pénétrent par le corridor, via un passage abrité au-dessus
duquel se trouve un balcon en alcdve, ot les ménestrels elfes de
la maison jouent de la musique.

Tout au bout du hall se tient une grande table, sur une estrade ;
celles réservées aux habitants de Fondcombe et aux invités sont
placées perpendiculairement a celle-ci, de part et d’autre d’un
grand foyer ouvert au centre de la salle. Les hautes fenétres qui
bordent le mur au sud font entrer la lumiére autant qu’il est pos-
sible en hiver. Un couloir méne vers les terrasses au-dehors, tandis
que d’autres portes donnent sur les cuisines et le garde-manger.

La tradition veut qu’Elrond siége sur une grande chaise au
bout de la longue table, avec a sa gauche et a sa droite les plus
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COMPOSER DE LA MUSIQUE

A FONDCOMBE d
La Salle du Feu est I'endroit idéal pour composer F
de la musique et trouver les plus belles paroles
d’une chanson.

i

NI

AKL Un Héros qui chante une chanson ayant été b
\ji composée a Fondcombe gagne (1d) (voir f
b

les regles pour Chanter des chansons,
I page 123 du livre des regles).
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prestigieux de ses invités ou de sa maison. Toutefois, la véritable
place d’honneur se trouve au milieu de la haute table, qu’oc-
cupait Celebrian — I’épouse d’Elrond, qui était aussi la fille de
Galadriel — avant de partir pour les Terres Immortelles. Désor-
mais, la chaise surmontée d’un dais est réservée a Arwen, la fille
d’Elrond, ql.;and celle~ci est a Fondcombe.

Une immense tapisserie est accrochée au mur le long de la
grande table ; y figure un vaisseau blanc glissant sur les vagues de
la Grande Mer vers le soleil couchant. Parfois, on croit voir une

brise agiter la tapisserie et donner vie et mouvement aux vagues.

LA SALLE DU FEU

Hormis lors des jours de fétes et d’événements spéciaux, la Salle
du Feu est vide et calme ; il ne dispose d’aucune table, seulement
des chaises ot peuvent s’assoir habitants et invités — des places
spéciales sont réservées a Elrond et aux siens. Un grand feu y
brile toute I’année, mais c’est une des seules sources de lumiére.

La plupart du temps, seules quelques personnes s’y rendent,
en quéte de silence, d’un endroit pour réfléchir ou simplement
pour somnoler confortablement. Lorsqu’il est utilisé, par contre,
les Elfes remplissent toute la salle pour écouter en silence les
leurs chanter ou jouer d’un instrument. Les mortels qui sont
témoins de la grace elfique des ménestrels dans la Salle du Feu
se retrouvent souvent emportés malgré eux par le spectacle ; ils
dérivent alors sur une mer de musique et de voix, et des visions de

contrées éloignées et des temps jadis se forment dans leur esprit.

LE PORCHE COTE EST

Pour les réunions importantes, Elrond privilégie le porche situé
du c6té est de la maison ; si possible, il demande a ce que le
conseil soit tenu tot le matin, afin que ceux invités a participer
puissent admirer le soleil se lever sur les montagnes tout en écou-
tant le trille du chant des oiseaux et les remous du cours d’eau :
de fait, Elrond souhaite que chacun se souvienne de la beauté
de la Terre du Milieu, et a quel point il est indispensable de la
préserver. Il est impératif que de tels conseils s’achévent avant le
déjeuner, car sil’on prétend que les Elfes peuvent discourir sans

manger, ce n’est pas le cas des autres peuples.
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Le porche du coté est jouxte le jardin surélevé, qui donne sur
le torrent en contrebas. Plusieurs sentiers en partent, longeant
le cours du Bruinen en aval, ou partant loin au nord vers la forét

de pins au sommet de la vallée.

LES ETAGES SUPERIEURS

Les marches du hall d’entrée ménent aux étages supérieurs ; on'y
trouve les chambres des hotes, de toutes sortes et de toutes tailles,
ainsi que les appartements personnels d’Elrond, de sa famille
et des membres de sa maison qui souhaitent y vivre (plusieurs
d’entre eux ont choisi d’établir leur résidence personnelle dans
d’autres batiments). La plupart des piéces possédent un plafond
plat traversé de poutres en bois sombre, une ou plusieurs fenétres,
un lit confortable, un miroir et quelques meubles.

Orienté vers le sud, un solarium est situé au-dessus de la grande
salle ; dédi€ a la détente, cet espace permet de s’assoir pour lire,

écrire ou simplement réfléchir. Face aux fenétres les plus hautes

DEMEURE D’ELROND

Porche d'entrée Vers les salles

Corridor souterraines

Salle du Feu 8.

Cellier
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se trouve une grande table en marbre quadrillée d’un damier noir
et blanc ; des pieces d’échecs en bois, posées sur le rebord dune
fenétre, attendent qu’on s’empare d’elles. Les rumeurs prétendent
que I'échiquier fut offert a Elrond par Elendil de Nimenor, et
que le Roi des Hommes de I'Ouest trouva souvent un redoutable

adversaire de jeu en la personne de Gil-galad, le Haut Roi des Elfes.

LA BIBLIOTHE QUE D’ELROND

En Imladris reposent bien des savoirs, dont beaucoup ont été
consignés par Elrond lui-méme. Dans la bibliotheque du rez-de-
chaussée, quantité d’ouvrages et de cartes sont consultables. Un
grand nombre est dédi¢ aux actions des Elfes durant les Temps
Anciens, mais en ces temps crépusculaires, certains s’avérent
avoir été rédigés dans des langues depuis longtemps oubliées
par la plupart des érudits. Trés peu d’ouvrages sont écrits en
Commun : il faudra qu’un jour quelqu’un rende accessibles

les connaissances d’Elrond. Ce sera une tache au long cours,

13. Vers les é}ageé,
supérieurs

Vestibule nord 9. Armurerie 14. Grande salle
. Remise 10. Garde-manger 15. Vestibule sud
. Hall d'entrée 11. Cuisine
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qui ne pourra sans doute pas s’accomplir en une seule vie — mais
bien des récits rassemblés entre les pages de ces ouvrages valent
la peine d’étre racontés.

Elrond possede également une bibliothéque personnelle
aI’'un des étages supérieurs ; seuls ses conseillers les plus dignes
de confiance peuvent s’y rendre. S’y trouvent entre autres des
manuscrits de la main de Celebrimbor, mais aussi une petite col-
lection d’écrits fort dangereux : des traités rédigés par le sage
et érudit Magicien Saroumane sur la nature et la puissance de
I’Ombre, des fragments en Noir Parler récupérés sur des enne-
mis capturés, ou encore les folles divagations de ceux qui se sont

trop imprégnés des voies de I'Ennemi.

LES SALLES SOUTERRAINES
Sous I'immense manoir s’étendent les celliers, les garde-manger et
des salles souterraines. Accessibles directement a partir des cuisines et

de leurs homologues du rez-de-chaussée, elles abritent la nourriture,
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le vin et les liqueurs, les citernes d’eaux et autres provisions indis-
pensables. Elrond, qui ne sait que trop bien qu’Imladris fut autre-
fois assi€gée, souhaite étre préparé a I'éventuel retour de I'Ennemi.

D’autres salles, profohdément cachées, accueillent les objets
utiles récupérés durant de longues années apres la destruction
d’Eregion ; elles sont scellées ou verrouillées et un inventaire
minutieux de ce qu’elles contiennent est tenu. En dépit de ces
mesures, peu de ces objets pourraient aider a défier ’Ennemi.
Fondcombe a toujours été un lieu de guérison et de savoir, aucun

attirail de guerre ou presque n’y est conservé.

AUTRES BATIMENTS DE LA VALLEE

La maison d’Elrond est entourée de nombreux batiments qui
accueillaient autrefois une plus grande population : des bains
publics, des greniers et un moulin, des écuries, une forge et une
armurerie. Les chemins qui serpentent entre les batiments et les
jardins sont entretenus. Les terrasses prés de la riviere accueillent
des sieges de pierre sur lesquels chacun peut se reposer ou pas-
ser lajournée. A proximité se trouve un terrain d’entrainement,
ot les protecteurs de la vallée mettent en pratique leurs compé-
tences martiales, et oi depuis des temps immémoriaux les jeunes
Dunedain apprennent ’art du combat.

Vergers, vignobles et champs cultivés s’étendent tout le long de
la vallée ; d’autres, bien plus au nord et au sud, restent désormais
en jacheére, entourés de ruines abandonnées depuis des milliers
d’années, et qui furent autrefois de grands batiments de pierre.
Certaines batisses, plus petites, sont occupées par des Elfes qui
font étape a Fondcombe lors de leur voyage vers la Grande Mer.

LE PEUPLE OE FONOCOMBE

Fondcombe fut jadis le refuge de bien des survivants d’Eregion ;
mais apres sa fondation, au cours des millénaires, leur nombre

déclina. Une des plus grandes armées des Elfes et des Hommes
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a avoir foulé ces terres y fut cantonnée, mais peu d’entre eux
revinrent car la plupart périrent durant la grande guerre contre
le Mordor ; parmi les Belles Gens, nombreux furent ceux, poussés
par leur immense chagrin, a quitter la Terre du Milieu.

Fondcombe abrite toutefois quelques individus qui sont de

farouches adversaires de I'Ombre, et sert de refuge a bien d’autres.

Elrond le Demi-Elfe

Il avait le visage aussi noble et beau qu’un seigneur elfe,
la force d’un guerrier; la sagesse d’un mage ; il était aussi

vénérable qu’un roi des Nains, aussi bon que Uété.

Le Maitre de Fondcombe arpente la Terre du Milieu depuis
des milliers d'années. On |'appelle le « Demi-Elfe » car
il est a la fois le descendant des plus dignes des Elfes
et des Hommes. Lorsqu'il eut le choix entre suivre la
voie des Premiers-Nés ou le destin des Hommes, Eirond
décida d'étre un Elfe. Comptant parmi les seigneurs Elfes
les plus puissants encore en Terre du Milieu, il est ['un
des principaux adversaires de Sauron, et posséde le don
de clairvoyance.

Au début du Troisieme Age, Elrond épousa
Celebrian, la fille de Galadriel et de Celeborn de la
Lothlérien. De leur union naquirent les jumeaux Elladan
et Elrohir, puis leur fille Arwen. Hélas, leur destin fut
tragique : de retour d'un voyage chez ses parents a fra-
vers les Monts Brumeux, Celebrian fut capturée par des
Orques et empoisonnée par une blessure, avant d'étre
enfin secourue par ses fils ; mais en dépit des grands
talents de guérisseur d'Elrond, elle ne parvint jamais
a se remettre des tourments subis, et finit par partir vers
les Terres Immortelles. Elrond ne I'accompagna pas, au
lieu de quoi il renforga sa détermination et redoubla
d'efforts pour guider les peuples de la Terre du Milieu
a lutter contre I'Ennemi.

Elrond est le porteur de Vilya, I'Anneau de I'Air, un
des trois Anneaux forgés en Eregion par Celebrimbor ;
il le recut de Gil-galad, le Haut Roi, et le garda secréte-
ment sans |'utiliser pendant des siecles, car les Anneaux de
Puissance risquaient d'étre maitrisés par I'Anneau Souve-
rain de Sauron. Quand I'Anneau Unique disparut, Elrond se
permit d'utiliser Vilya et la sagesse antique qu'il contenait,
pour préserver le sanctuaire qu'était Fondcombe.

NOM : Elrond le Demi-Elfe

OCCUPATION : Guérisseur, Maitre du savoir

PARTICULARITES : Affable, Majestueux, Subtil
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RENCONTRER ELROND

Comme la plupart des Belles Gens, Elrond semble sans age :

il posséde la force d’un jeune guerrier et la sagesse d’un roi
vénérable. Mais on devine son age véritable en regardant ses yeux,
dans lesquels luit une lumiére semblable a celle des étoiles les
plus lointaines. Il a les cheveux foncés et ne porte pas de barbe.

Si le Seigneur de Fondcombe quitte rarement la vallée, il
reste trés bien informé par ses nombreux éclaireurs qui écument
la région : il connaitra donc l'identité des visiteurs €t les raisons
de leur présence. Tant que le climat le permet, Elrond tient ses

conseils sous le porche du c6té est de sa maison.

CHOISIR ELROND COMME GARANT

Elrond se prépare a la guerre ultime contre le Seigneur Téné-
breux depuis 'aube du nouvel Age. Il était présent quand Isildur
refusa de détruire I’Anneau Unique ; depuis ce temps-1a, il craint
le retour de Sauron. C’est pourquoi il cherche sans cesse de nou-
veaux alliés pour le conflit a venir et apporte son soutien a tous

ceux qui réclament de I'aide dans leur combat contre I'Ombre.
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Elrond écoute attentivement ce qu’on a a lui dire et est prét
a échanger avec quiconque. Il prend en considération ceux qui
réclament conseil ou assistance, tant qu’ils se montrent dignes
de confiance envers lui ou les siens. Faisant passer la sécurité de
Fondcombe et le secret de son emplacement avant tout, il four-

nit rarement une aide directe.

Arwen Unddmiel

Arwen se towrnait de son coté, et la lumiére des yeux de la jeune

fille tomba de loin sur lui et lui perca le caur.

Bien qu'Arwen soit la fille d'Elrond et de Celebrian, les
Elfes de Fondcombe prétendent que sa beauté est celle
de Luthien revenue sur terre, c'est pourquoi ils I'appellent
Unddmiel, I'Etoile du Soir, ce qui signifie que les jours
des Elfes sont comptés. Bien que née a Fondcombe, elle
rend souvent visite au peuple de la Lérien, dont sa mere
était originaire.

NOM : Arwen Undémiel

OCCUPATION : Guérisseuse, Tisserande

PARTICULARITES : Belle, Généreuse, Majestueuse

TN j \ \. A —C W
LA BEAUTE ELFIQUE

La premiére fois qu'un Héros mortel voit Arwen,
sa présence et sa grace |'encouragent, lui faisant
4 récupérer 1 point d’'Espoir. Un personnage Elfe 3

-

peut en outre convertir une séquelle de I'Ombre
L en un point d'Ombre - toutes les peines ne sont ‘J
JF pas maléfiques.
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VOCATIONS BONUSDE
GARANT FAVORITES COMMUNAUTE AVANTAGE OBJECTIFS
Eirond le Erudit, +1 Le plus grand des Maitres du savoir. Quand vous Protéger la vallée,
Demi-Elfe  Protecteur choisissez I'entreprise Rencontrer un Garant pour rendre préserver I'héritage
visite a Elrond, ajoutez +1 a fous les jets de dé du Destin du passé.
servant a déterminer les Evénements de voyage ;
en outre vous sont révélées toutes les Améliorations
de l'intégralité des Reliques Merveilleuses et Objets
Extraordinaires en possession de la Compagnie.
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Elladan et Elrohir
« Et des Elfes, monsieur ! Des Elfes par-ci, des Elfes par-la !
Certains sont comme des rois, terribles et superbes ;

et d’autres aussi joyeux que des enfants. »

Les fils jumeaux d'Elrond comptent parmi les seigneurs
les plus vaillants de Fondcombe. IlIs ressemblent beau-
coup a leur pere et sont semblables I'un & l'autre en
tous points ou presque, au point que rares sont ceux
qui savent les distinguer. lls partagent la méme haine de
I'Ennemi, affGtée par le destin tragique de leur mere. lls
ont souvent le réle de messagers et connaissent bien les
contrées de part et d'autre des Monts Brumeux. Quand ils
ne sont pas en mission pour leur pére, ils partent a I'aven-
ture et pourchassent tout adversaire osant s'approcher
de Fondcombe.

NOM : Elladan et Elrohir

OCCUPATION : Eclaireurs, Guerriers

PARTICULARITES : Grands, Rapides, Vue pergante

Erestor

Outre Glorfindel, il y avait plusieurs autres conseillers

de la maison d’Elrond, dont le chef était Erestor...

Erestor est considéré comme I'ami le plus pi’éche d'Elrond
et son conseiller le plus avisé. Il est a ses cotés depuis plu-
sieurs millénaires, et c'est ensemble qu'ils découvrirent la
vallée d'Imladris.

Erestor est un scribe compétent et il sait illustrer des
manuscrits, mais son talent le plus abouti est le brassage
du miruvor, le cordial d'Imladris, dont le processus est
connu de lui seul.

NOM : Erestor

OCCUPATION : Conseiller, Scribe

PARTICULARITES : Loyal, Malin, Secret
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LE MIRUVOR

Erestor dispose de nombreuses formules de miruvor,
mais voici deux d'entre elles qu'Elrond peut offrir
aune Compagnie sur le point d'affronter un danger :
4 CORDIAL DE VOYAGE. Un Héros qui boit ce
cordial gagne (1d) a un test effectué pour

s
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résoudre un Evénement de voyage. N
¢ TONIFIANT MEDICINAL. Si un Héros Blessé

L boit ce cordial, le nombre de jours requis d

i pour guérir de sa Blessure est divisé par deux N
(arrondir au supérieur).

L e o S

SE=3
L Caa \
o & Tt iine
-

Glorfindel

.. Ses cheveux étaient d’or éclatant ; son visage jeune et beau
était intrépide et reflétait la joie ; ses yeux étaient vifs et brillants,

et sa voix comme une musique. ..

Glorfindel est un prince des Elfes revenu de I'Ouest pour
défendre Imladris ; il est le lieutenant d'Elrond et son héraut.
Au service de Fondcombe depuis des temps immémoriaux,
il a mené les forces d'Imladris au combat contre Angmar et
bien d'autres ennemis, et a méme tenu téte au Roi-sorcier.
C'est I'un des Premiers-Nés les plus puissants, a la fois doté
de la sagesse elfique et assez fort pour chevaucher sans rete-
nue a I'encontre des serviteurs de Sauron les plus terribles.

Quand il doit quitter la vallée, Glorfindel monte
Asfaloth, son étalon elfique ; quand il lui ordonne de por-
ter un autre cavalier, Asfaloth I'emporte a grande vitesse
mais sans danger pour celui-ci.

NOM : Glorfindel

OCCUPATION : Héraut, Chevalier errant

PARTICULARITES : Affable, Beau, Majestueux
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Imladris a longtemps été un refuge secret pour les Hauts Elfes ;
le temps est venu pour eux de défier ’'Ennemi une fois de plus.
Ils n’ont pas peur, mais sont attristés d’étre si peu nombreux
et d’avoir assisté a tant de tragédies au fil du temps. Ils n’aban-
donneront pas la Terre du Milieu et tiendront téte au retour
des ténéebres.

Bien que quelques seigneurs elfes habitent a Fondcombe,
leur grande force réside plus souvent dans leur sagesse et leurs
connaissances que dans I'art de la guerre ; d’autres, tel Glorfindel,
ne peuvent abandonner leur devoir de gardiens d’Imladris.
Mais il en est quelques-uns qui, suivant I’'exemple d’Elladan et
Elrohir, partent a I’aventure ; certains sont si jeunes qu’ils n’ont
encore jamais assisté a la destruction et a la ruine provoquées
par ’Ombre. Elrond craint que leur manque d’expérience les
pousse a I'imprudence et qu’ils trouvent une mort prématurée

en luttant contre ’'Ennemi.

CARAC TéRlSquUGS

Grands et agiles, les Hauts Elfes sont endurants et dotés d’une
grande force. Leur apparence varie : a Fondcombe, certains
portent des tresses aussi noires que la nuit, d’autres des boucles
dorées ou une longue chevelure argentée. Ils ont toutefois un
trait commun a tous les Elfes, celui de sembler sans age, ni jeune

ni vieux.

AVANTAGE CULTUREL - SAGESSE ELFIQUE

Les Hauts Elfes combattent ’Ennemi depuis des temps immémo-

riaux et continueront de s’opposer a lui sans répit.
,i" Tant que votre Héros n’est pas Mélancolique, vous pou- j%

\

vez dépenser 1 point d’Espoir pour obtenir une Réussite

« En fait, il existe pour quelque temps a Fondcombe un powvoir
de résistance a la puissance de Mordor... »

Y aad

ACCABLE

Les Hauts Elfes n’ont jamais totalement oublié I’empreinte lais-
sée par I’Ombre sur leur esprit.

| Vous ne pouvez réduire les points ’Ombre cumulés que |
'%# durant une Phase de Communauté dédiée a Yule (voir 2

1

i
[ Rémission spirituelle dans le livre des regles). g’

NIVEAU DE VIE - PROSPERE

Les salles souterraines de Fondcombe sont remplies de reliques
et de trésors des temps anciens. Bien que leur nombre ait décliné,
les Hauts Elfes d’Imladris se satisfont totalement de ce qu'’ils pro-

duisent a I'intérieur de leurs frontieres.

ATTRIBATS
Choisissez un set d’Attributs ou lancez un dé de Maitrise :
DE CORPS CCEUR ESPRIT
1 5 z 7
2 4 3 7
3 5 3 )
4 4 4 6
5 5 4 5
] 6 2 6

CARACTERISTIQUES DERIVEES

Calculez les valeurs ci-dessous a partir des Attributs concernés :

')
o /4 Z Ear 7 A

/  magique lors d’un jet de Compétence. En outre, ajoutez | Endurance CORPS + 22
‘jr 1 point a un Attribut de votre choix. 1. Espoir CCEUR + 6
« Et ici, a Fondcombe, vivent encore certains de ses principaux ennemis : Parade ESPRIT + 12
les Sages Elfes, seigneurs de UEldar d’au-dela des mers les plus lointaines. »
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COMPETENCES COMMUNES

Reportez les rangs des Compétences listées ci-dessous sur la
feuille de personnage, puis choisissez une des deux soulignées
(en rouge) et cochez la case a sa gauche, pour signaler qu’il s’agit

d’'une Compétence favorite.

PRESENCE 2 INSPIRATION O PERSUASION 0
ATHLETISME 2 VOYAGE 1 DISCRETI?N 0
VIGILAN 2 INTUITION O INSPECTION 0
CHASSE 0 SOINS 2 EXPLORATION 0
CHANT 2 COURTOISIE 1 ENIGMES 0

ARTISANAT 2 ARTDELAGUERRE 2 CONNAISSANCES 3

COMPETENCES DE COMBAT

Apres avoir choisi quelles Compétences de combat vous préférez,

reportez les rangs indiqués ci-dessous sur la feuille de personnage.

LANGUES ET NOMS TYPIQUES
Les Hauts Elfes de Fondcombe parlent le sindarin au quotidien,
et utilisent la langue ancienne —le quenya — pour les cérémonies,

les chants et tout ce qui est en lien avec les traditions.

V7 N
NOMS HAUTS ELFES

Y3 La complexité des conventions liées aux noms des ‘k\
Hauts Elfes dépasse le cadre de ce guide ; voici

4 > toutefois quelques exemples dont vous pouvez gj\
vous inspirer :

Jf  PRENOMS MASCULINS N
Aegnor, Beleg, Celegorm, Daeron, Edrahil, Fingon,

]) Finrod, Gwindor, Mablung, Maeglin, Orodreth,

Saeros.
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Lances OU Epées 2 i
A p ;
Une Compétence de combat au choix 1 i ekl i o o
|, Amarié, Ancalimé, Beruthiel, Celebrindal, Elwing,
i /g Finduilas, Firiel, Idril, Lothiriel, Miriel, Nimloth, \N
PARTICULARITES Nimrodel.
Choisissez deux Particularités parmi les suivantes : Beau, Curieux, /| N
Entété, Fier, Jovial, Majestueux, Subtil, Vue percante.
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VERTUS O€S hauTs €LFeS

Les Hauts Elfes peuvent choisir leurs Vertus culturelles parmi

celles des Elfes du Lindon ainsi que dans la liste ci-dessous :

BEAUTE DES ETOILES

Votre grace et votre maintien surnaturels peuvent étre un atout
puissant face a des individus n’appartenant pas aux Belles Gens.
¢ Augmentez votre Espoir de 1 point.
¢ Silors d'un conseil vous étes le porte-parole, augmentez
I’échéance du conseil de 1, OU tous les mortels ayant
participé ne gardent que de vagues souvenirs de ce qui a
été dit ou décidé ; cela compte comme un effet magique
mineur pour I’évolution du niveau de Vigilance de I'(Eil

(voir le livre des regles).

Pippin se rappela peu de chose, par la suite, de la nourriture ou de
la boisson, car il avait Uesprit accaparé par la lumiére sur les visages
des Elfes. ..

COMPETENCE DES ELDAR

Quand un Haut Elfe maitrise une compétence, aux yeux des mor-
tels, méme accomplir une tache ordinaire relévera de la magie.
¢ Quand vous obtenez un T sur le dé du Destin, votre résul-
tat compte comme une Réussite magique, sans que vous
ayez a dépenser de point d’Espoir.

. nous mettons la pensée de ce que nous aimons dans tout ce que

nous fabriquons. »

FORGERON D’EREGION

Vous avez étudié I'art ancien des plus grands artisans de votre
famille, les forgerons elfes d’Eregion.
¢ Durant la prochaine phase dédiée a Yule, vous pouvez soit
ajouter une (et une seule) Récompense Enchantée de
fabrication elfique a une arme de votre choix, soit créer
une Relique Merveilleuse (au choix).
¢ En outre, durant une Phase de Communauté, vous pou-
vez effectuer un test d’ARTISANAT ou de CONNAISSANCES.
En cas de réussite, toutes les Améliorations d’une Relique
Merveilleuse ou d’'un Objet Extraordinaire en possession
de la Compagnie vous sont révélées (comme si vous aviez
choisi I'entreprise Etudier des objets magiques, a part que

vous n’étudiez qu'un objet).

... Bien des yeux élaient fixés sur Elrond avec crainte et étonnement quand
il parla des forgerons elfes d’Eregion, de leurs rapports amicaux avec la

Moria et de leur soif de savoir. ..
% ’

PUISSANCE DES PREMIERS-NES
Les Hauts Elfes possedent en eux le pouvoir de dissiper les capa-
cités des serviteurs de I'Ennemi.
¢ Quand un adversaire dépense un point de Haine ou de
Détermination pour utiliser une capacité redoutable,
vous pouvez dépenser un point d’Espoir pour annuler
ses effets.

... son front montrait la sagesse, el sa main la force.
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ECRAN DU GARDIEN dES LEGENDES
ET GAIOE DE FONDCOMBE

Dédié a la seconde édition du jeu de role L’Anneau Unique™, le
dos de cet écran somptueux présente coté joueurs une illustration
splendide au format paysage. L’intérieur rassemble toutes les tables
et informations indispensables au Gardien des Légendes, tout en
gardant ses notes et ses plans a I’abri des regards indiscrets.

Le guide de Fondcombe qui 'accompagne contient des informations
précieuses sur la Derniére Maison Simple, une carte de la vallée ainsi
qu’un plan de la demeure d’Elrond, et décrit quelques personnages
importants de Fondcombe — dont Elrond en personne, qui pourra
devenir un nouveau Garant. Enfin, des regles additionnelles
permettent de créer des Héros Hauts Elfes.
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