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LLee  SSeeiiggnneeuurr  ddeess  AAnnnneeaauuxx   

EErrrreeuurr  ssuurr  llaa  ppeerrssoonnnnee  

ObjectifsObjectifsObjectifsObjectifs    
J’ai conçu ce scénario pour l’utiliser dans une partie d’initiation au Jeu de Rôle. Dans ce but, j’ai donc mis 

l’accent sur plusieurs points : 

• L’intrigue est simple, sans aucun piège, assez linéaire mais avec tout plein d’indices partout. 

• Il y a un rapport avec la Quête de l’Anneau de Frodon pour impliquer les joueurs dans le monde, leur 

montrer que leurs personnages y ont une place. 

• Les scènes sont variées, présentant divers aspect du JdR : enquête, course-poursuite, infiltration 

discrète, combat, etc. 

• La galerie de personnages est assez variée, permettant au meneur d’interpréter un grand nombre de 

rôles. Les joueurs débutants, qui ont souvent un peu peur d’engager la discussion avec un PNJ, 

trouveront ainsi plus facilement un interlocuteur qui les rassure. 

IntroductionIntroductionIntroductionIntroduction    

Un hameau paisibleUn hameau paisibleUn hameau paisibleUn hameau paisible    
Comme tout bon scénario de JdR, l’intrigue se noue dans une auberge. L’anguille chatoyante est une 

respectable institution, cœur vivant d’un petit hameau tranquille sur le tracé d’une route marchande plus ou 

moins importante. Bref, ce scénario peut se dérouler à peu près n’importe où. 

Pour la suite, nous considérerons que nous sommes sur la Vieille Route du Sud, quelque part dans le Pays de 

Dun. 

La nuit est tombé depuis une heure et la petite communauté, repliée sur elle-même, s’est regroupée dans la 

grande salle de l’auberge pour passer la soirée. Quelques voyageurs sont là aussi, des gens de passages, des 

marchands, suivant la route dans un sens ou dans l’autre, chacun profitant pour le moment de la nourriture 

chaude et de la bière brassée du patron. On peut croiser plusieurs personnes dans l’auberge : 

• Prosper Lonjardin, le tenancier de l’établissement, est un homme chaleureux et ouvert, acceptant tous 

les clients tant qu’ils ne perturbent pas la vie paisible de sa chère bourgade. Considérant tous les 

habitants avec un œil paternel, c’est un ancien mercenaire qui s’est retiré après une vie à guerroyer pour 

de l’or. Son épée et son bouclier trônent sur la cheminée mais cela fait bien longtemps qu’il ne s’en est 

pas servi et il aurait bien des difficultés à recommencer. Affichant un fort embonpoint, un teint quelque 

peu rougeaud, il a depuis longtemps perdu l’habitude du combat, mais il saura être d’un grand secours si 

le besoin s’en fait sentir, ne serais-ce que pour motiver les habitants du village. 

• Elen Lonjardin est la femme de Prosper. Petit bout de bonne femme énergique, la jambe droite 

quasiment paralysée, elle règne sur la cuisine avec efficacité, dirigeant les deux marmitons avec 

sévérité. Malgré son infirmité, elle déborde d’énergie, s’occupant de presque tout dans l’auberge. Elle 

s’en prend souvent à son mari pour un oui ou pour un nom, passant ses nerfs sur lui, mais c’est plus un 

jeu qu’autre chose. Prosper prend également un malin plaisir à la provoquer, sachant qu’elle réagit au 

quart de tour. Les habitués connaissent par cœur ce jeu et se délectent du spectacle, ponctuant les 

meilleurs moments d’ovations bruyantes pour l’un ou l’autre des protagonistes. 

• Tom est le plus jeune des marmitons. Placé ici en apprentissage par son père, berger, il adore les 

histoires d’aventures, rêvant d’être chevalier. Il passe de longues heures à rêvasser devant l’épée de 

Prosper, ou dans la campagne qu’il connaît particulièrement bien puisqu’il y a mené des troupeaux 

depuis sa plus tendre enfance. Il est particulièrement impressionné par les guerriers, les nobles, les 

magiciens, tout ce qui n’est pas humain et les dames en général… 
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• Artival est l’autre employé de l’Anguille chatoyante, mais c’est plutôt un ami de la famille qu’un 

subordonné. Ancien compagnon de Prosper, il a perdu sa femme et ses deux enfants il y a quelques 

années à la suite d’une attaque des Hommes des Collines. Il leur porte depuis une haine farouche et 

rumine sa rancœur. Grand, sec, renfrogné et peu enclin à la conversation, il évite au maximum de parler 

avec les gens. Il habite dans un appentis de l’auberge auquel on accède par l’extérieur. Il y conserve 

précieusement un croquis représentant son épouse et son épée pour le moment où il pourra enfin se 

venger. Il se rend régulièrement, seul, dans les montagnes pour se recueillir sur les tombes de sa famille. 

• Guarlain est le bucheron-menuisier-charpentier du village. Figure incontournable, grande gueule, il 

aimerait avoir plus d’influence sur la communauté et déteste cordialement Prosper. En effet, avant que 

l’aubergiste ne vienne s’installer dans le hameau, Guarlain tentait depuis quelques années de charmer 

Elen, alors jeune, vive et valide… Il déteste également les Hommes des Collines avec qui il a quelques 

contentieux et saisira la première occasion pour mener une attaque contre eux, surtout si cela peu lui 

permettre d’évincer Prosper. Il vient malgré tout chaque soir à l’auberge et s’attable dans un coin, avec 

quelques amis, pour observer ce qui se passe, ne ratant en particulier aucun des gestes d’Elen dont il est 

toujours amoureux. 

• Tout le village est là aussi, avec son lot de figures plus ou moins classiques : ceux qu’aiment pas les 

étrangers, les jeunes filles plus ou moins mignonnes qui rêvent de partir avec le prince charmant vivre 

dans un grand château, les gamins délurés, les vieux qu’ont déjà tout vu et qui radotent, ou qui sont 

sourd, ou jamais content, ou tout ça à la fois, etc. 

 

LLLL’arrivee des aventuriersarrivee des aventuriersarrivee des aventuriersarrivee des aventuriers    
Les joueurs arrivent, sans se connaître, ce même soir à la nuit tombée pour s’abriter dans cette auberge, premier 

refuge digne de ce nom depuis plusieurs jours. 

Chaque joueur lance 1D6 pour déterminer l’ordre d’arrivée. Le plus grand arrive en premier et les ex 

æquo se retrouvent ensembles sur le pas de la porte. 

Laissez les joueurs réagir, des débutants vont tout de suite vouloir faire quelque chose du genre se cacher, 

passer par derrière, tenter de voler la bourse de machin, etc. Ils se rendront compte d’eux même qu’ils se 

mettent dans le pétrin et qu’il n’y a pas de raison de se compliquer la vie, ce n’est qu’une auberge… 

 

Les animaux sont pris en charge par Tom et Prosper accueille les nouveaux venus avec sa bonhomie 

habituelle, n’ayant aucune méfiance envers les elfes, nains, magiciens ou hobbit ; il en a vu d’autres. Les autres 

habitants du village peuvent par contre être particulièrement curieux ou méfiant, c’est selon. Tom ne se montre 

pas, il a trop de travail, mais il sera bientôt au courant de la présence d’étrangers particulièrement exotiques. 

Comme de bien entendu, ils sont tous logés au même étage, les uns à côté des autres, et il y a juste assez de 

chambres pour tous. Enfin, tout dépend de la composition du groupe… 

• Si il y a un (ou une) hobbit(e) dans le groupe alors il (ou elle) hérite de la pièce du fond, avec la 

fenêtre qui donne sur les toits : « c’est la seule qui soit en sous-pente, vous comprenez, elle vous 

rappellera vos coquettes petites maisons sous les collines, et puis, sans vouloir vous offenser, elle est un 

peu petite pour les grandes-gens… » En effet, Prosper connaît les hobbits, il est déjà passé par Bree, et 

est au courant, plus ou moins, de leurs coutumes. Il se fait également livré de l’herbe à pipe de la Comté. 

• Si il n’y a pas de hobbit dans le groupe il vous faut alors en inventer un, un jeune pied-velu qui veut 

voir le monde, persuadé d’être un grand guerrier alors qu’il n’y connaît rien, plein de courage et de 

naïveté, attachant, mais un brin énervant quand même. Il peut être arrivé depuis quelques jours et faire 

l’animation dans la salle (voyez Merry et Pippin dansant sur les tables), ou bien arriver en même temps 

qu’un des PJs, ou encore être un ami d’un des joueurs, ils voyagent alors ensembles depuis quelques 

temps. Dans tout les cas, c’est lui qui hérite de la pièce du bout, avec la fenêtre qui donne sur les toits… 

Laissez les faire connaissances au cours de la soirée, s’essayer au Roleplay. Si ils n’arrivent pas à discuter les 

uns avec les autres, utilisez des PNJs : Tom vient servir l’elfe et est tout impressionné, trébuchant et renversant 

une partie du plat, se répandant en excuses, un vieux est persuadé d’avoir reconnu dans le nain le galopin qui 

lui a volé des poules la semaine passée, un groupe de trois jeunes filles ne cessent de faire des œillades au 

beau garde du Gondor, etc. La soirée se passe tranquillement, les personnages sont plus ou moins fatigués par 

leur journée de voyage et vont se coucher les uns après les autres. 
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Une nuit mouvementeeUne nuit mouvementeeUne nuit mouvementeeUne nuit mouvementee    

KidnappeursKidnappeursKidnappeursKidnappeurs !!!!    
Alors que l’auberge est endormie, plusieurs personnes mal intentionnées tentent d’enlever le hobbit. Evaluez la 

puissance des kidnappeurs en fonction de votre groupe de joueurs : si vous avez un ramassis de gros bras, 

mettez une demi-douzaine de bandits aguerris en face (avec des persos comme ça vos joueurs veulent sûrement 

un bon combat de toute façon). Si, au contraire, vous avez plutôt de frêles Maîtres du Savoir-diplomates-

espions, ne mettez que deux ou trois roublards discrets et agiles. 

Jet d’Observation. La difficulté est assez élevée (genre 15) et peut varier selon la localisation dans 

l’auberge : plus facile pour le hobbit dans la chambre du bout, plus dur pour ceux qui dorment à l’autre 

bout du couloir. Ceux qui réussissent se réveillent. 

Les brigands passent en partie par les toits (et la fenêtre de la chambre du hobbit) et en partie par l’intérieur de 

l’auberge. Certains personnages ont pu s’attarder dans la salle commune, ou décider d’y dormir pour 

économiser le prix d’une chambre. Dans ce cas, l’un des kidnappeurs reste à proximité pour le surveiller, voire 

pour le menacer de son arme et l’empêcher d’intervenir. 

Certains joueurs peuvent échouer au jet ci-dessus et leurs personnages ne se réveillent donc pas. Mais, dans 

tous les cas, les cris du hobbit, le tapage d’une course poursuite, d’un combat, etc, finit par réveiller tous les 

héros de la maisonnée. Au joueurs de réagir pour sauver la victime ! 

Course nocturne sur les toitsCourse nocturne sur les toitsCourse nocturne sur les toitsCourse nocturne sur les toits    
Le hobbit n’est pas de taille face à ses agresseurs (faîtes en sorte que ce soit le cas) et est emporté par les toits 

par l’un des kidnappeurs. Si des joueurs tentent de les suivre, c’est l’occasion de mettre en scène une course 

poursuite intense : 

• Soignez vos descriptions : la froid de la nuit, les nuages de vapeur s’échappant des bouches, la lumière 

fantomatique de la lune, etc. 

• Prévoyez des rebondissements pour rythmer cette course et variez les obstacles : des rues à franchir d’un 

bon, des toitures glissantes ou fragiles, un chat effrayé qui s’enfuit dans les pieds du PJ, le kidnappeur 

qui se cache pour surprendre son poursuivant, l’arrivée dans une étable avec des animaux qui s’affolent, 

etc. 

• Ceux qui suivraient depuis le sol vont devoir ne pas perdre de vue les kidnappeurs, éviter les morceaux 

de toitures qui tombent, ou le chat qui saute du toit… 

• Les autres kidnappeurs peuvent tenter de protéger celui qui porte le hobbit et tendre des embuscades 

• Le hobbit peut s’échapper et s’engage alors une partie de cache-cache dans les rues et sur les toits, tout 

le monde se dissimule ou recherche ses adversaires cachés dans les ténèbres, chacun tombant nez à nez 

avec un allié, un ennemi, un ivrogne, un couple d’adolescent qui se cache, un renard en maraude, le 

chat… 

Demander aux joueurs beaucoup de jets de dés permet de mettre la pression, de leur montrer que c’est un 

moment critique ou tout peut basculer sur un coup du destin. Ainsi, il faut leur demander plusieurs jets de 

course à pied, de saut, d’acrobatie, de discrétion et d’observation. Pour les premiers, mettez des 

difficultés assez faibles pour qu’ils testent leurs capacités. Puis, placez des sauts plus grands, des toits 

glissants, etc. Cela fera, en plus monter l’intensité dramatique, le tout avec les cris du hobbit qui se débat, 

impuissant. 

A la fin, les kidnappeurs s’enfuient, sont capturés, ou bien réussissent à récupérer le hobbit… peu importe. 

Faîtes en sorte que l’issue de cette première scène ne dépende que des actions des joueurs. Si ils ont vraiment 

été inventifs et qu’ils ont fait de bons jets de dé, alors ils peuvent récupérer le hobbit. Sinon, ils peuvent voir les 

brigands s’enfuir à cheval à la sortie du village et disparaître dans la nature avec ou sans leur paquet aux pieds 

poilus. Le temps de retourner chercher des chevaux, ils ont disparus et la piste est impossible à suivre de nuit. 

Faîtes en sorte qu’il n’y ait pas de kidnappeurs capturés pour qu’il n’y ait pas d’interrogatoire, autant laisser la 

surprise pour la suite. 
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LLLL’expeditionexpeditionexpeditionexpedition    

AgitationAgitationAgitationAgitation    
Que le hobbit ait été sauvé ou non, tout le village est réveillé et en émoi ! On a peur, on s’agite, on veut faire 

justice mais on ne sait pas quoi faire, les enfants pleurent où vont se cacher, une femme hurle car elle ne 

retrouve plus son fils et pense qu’il a été enlevé alors qu’il a profité de l’agitation pour filer jouer dans un 

grenier, un père gifle sa fille qui était sortie sans autorisation (le couple d’amoureux surprit plus tôt…), Une 

rumeur prétend qu’un des brigands est caché dans une grange, on tente de le faire sortir armé de fourches et de 

torches pour se rendre compte que c’est le chat, on se fâche car on n’est pas d’accord sur les responsables, on 

accuse les orcs, les Hommes des Collines, des brigands, les étrangers du village. Bref on n’avance à rien. Il 

faudrait des hommes d’action pour régler ce problème… 

Les joueurs étant des héros, ils vont sûrement tenter d’eux-mêmes de faire quelque chose. C’est une bonne 

occasion de leur rappeler que c’est l’un des principes du Jeu de Rôle du Seigneur des Anneaux et que, même si 

eux auraient tendance à éviter ce genre de problèmes dans la vie, leurs personnages sont héroïques. Si vous 

savez à l’avance qu’il faut les motiver plus que ça (certains joueurs sont particulièrement difficiles…), il faut 

donner une importance au hobbit au début de la partie (il a une information à leur remettre de la plus haute 

importance et comptait le faire aujourd’hui par exemple) et faire en sorte que les kidnappeurs triomphent dans 

la course poursuite et réussissent à s’enfuir avec leur prisonnier, ils seront ainsi obligés de voler à son secours. 

Si ils ne prennent pas l’initiative eux-mêmes, ou qu’ils sont un peu dépassés par l’agitation du village, Prosper 

convoque une assemblée dans la salle de l’Anguille frétillante. 

Prendre une decisionPrendre une decisionPrendre une decisionPrendre une decision 

C’est le moment de mettre en place une scène où les PJs doivent gérer une petite foule, avec ses individualités. 

Inspirez vous du conseil d’Elrond dans La communauté de l’anneau. Les PJs sont particulièrement écouté car 

on a vu qu’ils intervenaient pour sauver le hobbit et ils ont donc pris de l’importance. Certains villageois 

veulent partir à la poursuite des brigands, d’autres ont peur, d’autres encore craignent une attaque du village et 

demandent à ce que les hommes restent pour la protection et, enfin, un bon groupe accuse ouvertement, et sans 

preuves, les Hommes des Collines. Cette dernière faction, menée par Guarlain, est très active et semble attirer 

beaucoup de monde. Il affirme qu’il ne sert à rien de suivre la piste et qu’il faut directement aller voir dans les 

grottes des barbares et les détruire une bonne fois pour toute. Il va falloir que les PJs s’expriment, défendent 

leur point de vue et ils finissent forcément par décider qu’un groupe devra poursuivre les brigands dès que la 

piste sera visible, aux premières lueurs de l’aube. Le tout est de savoir qui participe à cette expédition. Les PJs, 

évidemment, et puis Prosper et Tom (qui est celui qui connaît le mieux la région de la tour) sont désignés. 

Ce qu’ils ne savent pas c’est que Guarlain, après leur départ, convainc un autre groupe (dont Artival) de 

s’occuper des Hommes des Collines. 

La tour des kidnappeursLa tour des kidnappeursLa tour des kidnappeursLa tour des kidnappeurs    
La piste des ravisseurs les mène à une tour en ruine, isolée dans une zone sauvage. 

Après s’être discrètement approché de la tour, les PJs peuvent remarquer que les environs sont surveillés. 

D’autres brigands sont arrivés, apportant eux aussi des hobbits captifs. Au total, il y a 3 hobbits retenu dans un 

coin (dans des cages comme des animaux, attachés à un arbre avec une cagoule sur la tête, etc) plus, 

éventuellement, celui qu’ils recherchent si ils ne l’ont pas délivré la veille. Il y a environ 40 hommes mais ils 

appartiennent visiblement à des groupes différents et se méfient les uns des autres, ce qui favorise l’approche 

des PJs. 

Tous attendent, tendu, que leur commanditaire vienne, le soir, les payer et récupérer la marchandise. 

LLLL’evasionevasionevasionevasion    
Si le hobbit est un PJ, donnez lui la possibilité de s’évader (sans que les autres PJs le sachent si possible) ce qui 

fait que le joueur pourra jouer autant que les autres. Il pourra croiser par hasard, dans sa fuite, le groupe venu à 

sa rescousse, ou bien s’enfuir par un autre chemin (tombant par hasard sur les Hommes des Collines par 

exemple). Une partie des brigands part alors à sa poursuite, abandonnant le campement. L’attaque de celui-ci 
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est alors d’autant plus facile pour les autres PJs qui vont alors réaliser leur erreur. Les brigands peuvent réussir 

à recapturer le hobbit et tombent sur les PJs au retour au campement. 

Cette option vous oblige à gérer deux « groupes » de PJs, le hobbit et les autres. Cela est très contraignant et 

peut ralentir le rythme, mais ça peut être intéressant et très drôle de voir tous les PJs se courir après. 

La situationLa situationLa situationLa situation    
La tour est bâtie sur une zone rocheuse 

aux abords d’une rivière, à la lisière 

d’une forêt. Un petit ruisseau passe 

derrière le bâtiment, rendant le sol 

boueux et glissant. Appuyé à la tour se 

trouve un bâtiment en ruine, il ne reste 

plus que quelques murs à moitié 

écroulés et quelques poutres noircies. 

On trouve également un autre bâtiment 

en ruine un peu plus au nord, de l’autre 

côté du ruisseau. 

Le groupe de brigands qu’ils 

poursuivent est installé dans la tour, 

certains surveillant les environs de la 

plateforme supérieure à moitié 

effondrée. Le hobbit, si il ne s’est pas 

échappé, est dans une cage au rez-de-

chaussée. 

Deux autres groupes de brigands sont 

arrivés, l’un est dans le grand bâtiment 

effondré et détient un couple de hobbit 

ligotés à une poutre. Le dernier groupe 

s’est installé devant la tour, plus près 

de la rivière, au milieu de l’espace 

dégagé. Le hobbit est ligoté, bâillonné 

et simplement allongé par terre. 

Tous les brigands se surveillent les uns 

les autres ce qui favorise l’approche discrète, mais certains effectuent quand même des patrouilles ponctuelles 

aux alentours, dans la forêt en particulier. 

La tractationLa tractationLa tractationLa tractation    
Laissez au joueurs le soin de s’organiser en leur dessinant un plan de la situation. A eux de planifier une attaque 

dans la journée, ou d’attendre le soir pour agir en la présence du commanditaire. Celui-ci arrive du nord escorté 

par une dizaine d’orcs. Si les joueurs ne font rien il récupère les hobbits captifs, les enchaînant, et payent les 

brigands. Pendant ce temps, dans la forêt, une petite troupe d’une cinquantaine d’orcs prend position 

discrètement. Ils ont pour ordre de massacrer les kidnappeurs après le départ du commanditaire. 

La situation peut se gérer de plusieurs façons selon les actions des joueurs : 

• Ils peuvent laisser les orcs et les brigands s’entretuer joyeusement et suivre le commanditaire. C’est sans 

doute la solution la plus simple et la plus sûre mais elle signifie que les joueurs doivent attendre avant 

de sauver les hobbits, les laissant entre les mains des orcs… 

• Ils peuvent attaquer le campement très tôt, en force. Les kidnappeurs sont aguerris et bien plus 

nombreux, ça ne sera pas facile… 

• Ils peuvent être malin et utiliser les tensions entre les groupes pour dresser les brigands les uns contre 

les autres. Pour cela, ils peuvent discrètement faire disparaître ceux qui font des rondes, laissant planer 

le doute sur leur sort... 

• Ils peuvent attaquer pendant la tractation, le soir, mais ils ont alors dix orcs de plus à affronter. 

Heureusement, les autres orcs attaquent, la plus grande confusion règne sur le champ de bataille, et ils 

peuvent s’éclipser discrètement, éventuellement poursuivis par quelques brigands et/ou orcs. 
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Les Hommes des CollinesLes Hommes des CollinesLes Hommes des CollinesLes Hommes des Collines    

Les actions des joueursLes actions des joueursLes actions des joueursLes actions des joueurs    
Si les joueurs suivent les orcs ayant emporté les hobbits, ils 

peuvent découvrir leur repaire dans les grottes dans les 

collines. Dans ce cas, passer directement à la partie 

correspondante plus bas. Sinon, suivre la piste est 

extrêmement difficile et il est probable qu’ils n’y arrivent pas. 

En effet, les orcs ont suivis le cours de la rivière dont le fond 

est rocheux ce qui supprime toutes les traces. 

Si ils ne trouvent pas le repaire des orcs, ils ne leur restent plus 

qu’à rentrer au village. 

Au villageAu villageAu villageAu village    
Pendant que les joueurs sont occupés avec les kidnappeurs, 

Guarlain motive une vingtaine d’hommes du village pour mener une 

opération rapide sur les grottes des Hommes des Collines. 

Utilisant les vieilles rancoeurs qui existent entre les deux peuples, il 

forme une petite troupe pour une expédition punitive. Ils sont partis 

quelques heures après les Joueurs, au milieu de la journée. Selon la tactique 

adoptée avec les kidnappeurs, les PJs peuvent tout a fait revenir 24 heures après le départ du groupe de 

Guarlain. 

C’est Elen qui les prévient de cette deuxième expédition. Aux joueurs de décider ce qu’ils font. Ils peuvent 

ignorer cet évènement et chercher le repère des Orcs, ou bien chercher à rattraper les villageois. Tout dépendra, 

en grande partie, du temps d’avance de Guarlain. 

Les grottes des Hommes des CollinesLes grottes des Hommes des CollinesLes grottes des Hommes des CollinesLes grottes des Hommes des Collines    
Le campement des hommes des collines est à sept heures de marche (c’est le temps de trajet des villageois) 

mais à cinq heures à cheval. En effet, le terrain est assez accidenté et peu favorable aux chevaux sur une bonne 

partie ce qui ne permet pas aux cavaliers de regagner beaucoup de terrain. 

Le groupe de Guarlain l’atteint alors que la nuit vient de tomber et ils constatent que les grottes ne sont 

occupées que par les vieillards, les femmes et les enfants. Une dispute violente oppose alors les membres du 

groupe. Aveuglés par leur rage, les deux tiers décident de maintenir leur expédition punitive et d’attaquer les 

barbares. Les autres, refusant d’attaquer ces innocents désarmés, rebroussent chemin et croisent les PJs si ceux-

ci se rendent sur place. Ainsi, le plan d’attaque de Guarlain leur est communiqué : une partie des villageois 

vont faire peur aux barbares pour les faire sortir et l’autre partie du groupe va alors précipiter des pierres sur 

eux depuis le sommet de la falaise. Si jamais ils se réfugient dans le fond des grottes, le plan est de tout brûler 

et de les enfûmer. Bien qu’ils soient ivres de vengeance, se ne sont pas des guerriers. Ils évitent donc un 

affrontement direct et une intervention plus ou moins musclée des PJs les fera fuir. 

Si les PJs arrivent à sauver le village barbare, l’ancien les remercie dans un Ouistrain hésitant et peut leur 

expliquer que les hommes du clan sont eux aussi partis en guerre, mais contre des profanateurs qui se sont 

installés dans des grottes sacrées… Quand il devient évident que ces squatteurs sont les kidnappeurs, il est 

possible de demander à être mené là-bas. L’ancien demande alors à un jeune garçon de les guider et, une fois 

sur place, les joueurs peuvent s’associer aux barbares pour délivrer les hobbits. 

Si les Hommes des Collines ne sont pas sauvesSi les Hommes des Collines ne sont pas sauvesSi les Hommes des Collines ne sont pas sauvesSi les Hommes des Collines ne sont pas sauves 
Si vous considérez que les joueurs ont perdus trop de temps à la tour ou s’ils décident de ne pas venir défendre 

le clan, l’attaque réussit partiellement et fait plusieurs victimes chez les hommes des collines, en particulier la 

femme du chef. Cependant les barbares se réfugient dans la profondeur de leurs grottes, sortent par des issues 

secrètes et vont prévenir leurs hommes. 



 

http://errance.eternelle.free.fr 
7777    

Guarlain et ses hommes mettent le feu puis prennent le chemin du retour, persuadé d’être des héros. Ils se font 

cependant attaqués sur le trajet par les Hommes des Collines et seuls quelques survivants, dont Guarlain, 

croisent les PJs dans leur fuite, poursuivis par une centaine d’Homme des Collines en colère. Il faut se replier 

sur le village qui sera rapidement « assiégé » par les barbares. 

Le combat est perdu d’avance, il faut parlementer. Il n’y a que peu de solutions : 

• Demander à régler le problème par un duel d’honneur entre un PJ et le chef des barbares, un 

impressionnant guerrier se battant avec une grande hache à deux mains. Le combat doit être acharné et 

très difficile. Le mieux est de considérer que le chef barbare à les mêmes attributs et compétences que le 

joueurs qui l’affronte : tout dépendra alors des dés. C’est la meilleure solution mais c’est aux PJs de 

convaincre les barbares qu’ils sont dignes d’un tel respect, en particulier en restant très calmes. Si les 

joueurs gagnent, le village est épargné et les barbares retournent s’occuper des orcs qui ont profané leurs 

grottes sacrées. Les PJs peuvent alors se joindre à eux. 

• Livrer le responsable, Guarlain, qui sera lynché, mis à mort et livré aux charognards. Outre l’horreur 

d’une telle scène, dont tous sont témoins, ils n’auront pas l’appui des barbares pour l’attaque des orcs. 

LesLesLesLes grotte grotte grotte grottessss des kidnappeurs des kidnappeurs des kidnappeurs des kidnappeurs    
C’est un grand réseau de grottes qui est considéré comme sacré par les Hommes des Collines que les orcs ont 

investi et plus ou moins sécurisé. Il est possible de pénétrer dans ces cavernes de trois manières différentes : 

• Les entrées principales se trouvent à flanc de falaise et on y accède en suivant une corniche plus ou 

moins large qui surplombe plus de soixante mètres de vide. Elles donnent accès aux grottes 1 et 2 et sont 

étroitement surveillées par les orcs. 

• Au dessus des grottes, au sommet de la falaise, existe un puit naturel, un gouffre de quelques mètres de 

diamètre, vertical, qui aboutit, après une descente de près de quarante mètres, à la verticale du petit lac 

de la grotte 3. 

• Plus haut, une rivière devient souterraine, passe dans plusieurs grottes avant d’aboutir dans la grotte 4. 
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LLLL’organisation des grottesorganisation des grottesorganisation des grottesorganisation des grottes    
La corniche menant au réseau de cavité est très surveillée car c’est le seul accès que les orcs connaissent. De 

nombreuses torches sont accrochées aux murs, des feux de camps sont allumés un peu partout, et les orcs de 

garde, la nuit, se postent sur ce surplomb rocheux, le parcourant dans sa longueur au cours de leurs rondes. 

L’accès par le sud a été bloqué par les orcs qui y ont accumulé de nombreux blocs de roche. Le passage n’est 

pas impossible mais très difficile, nécessitant d’escalader des rochers à l’équilibre précaire. Cet accès est 

cependant bien plus discret que le coté nord, plus étroit, très éclairé et surveillé. Passer par le nord discrètement 

est quasiment impossible. Il est possible de voir tout cela de loin, en observant longuement la situation. 

La grotte 1 possède trois entrées donnant sur la corniche et communique avec la grotte 3 et la 4. C’est dans 

cette grande cavité, la plus vaste du réseau, que la majorité des orcs se sont installés. Près de 120 orcs dorment 

ici, autour d’un grand nombre de feux de camps, de réserves de nourriture avariée et d’armes en tout genre. 

Cependant, ils sont principalement regroupés au centre et il est possible de passer discrètement, en rasant les 

murs, même si ce n’est pas facile. 

La grotte 2 est le domaine de l’humain qui dirige cette opération, le commanditaire qui a engagé (et trahi) les 

premiers kidnappeurs de la tour : Mazraël. Il dort ici, dans une tente montée dans la grotte. Autour de lui se 

repose sa garde rapprochée : une quarantaine d’orcs et un troll des cavernes. Cette grotte n’a qu’une issue vers 

l’extérieur, s’ouvrant sur la corniche juste à coté du tas de rochers bloquant l’accès sud. A l’intérieur, elle 

communique avec la grotte 5 par un étroit passage que le troll ne peut emprunter. 

La grotte 3 est au centre du complexe et c’est là que sont emprisonnés les hobbits. Des « geôles » ont été 

installées par les orcs dans les nombreuses cavités autour de cette grotte : chacune est fermée par des barreaux, 

le plus souvent en bois dur, et forme ainsi une cellule. On dénombre cinq cellules dans lesquelles sont retenus 

huit hobbits au total. Trois orcs sont en permanence installés au centre de la grotte, surveillant les captifs, jouant 

aux osselets et se disputant violemment pour savoir qui à gagner. L’une des cavités de cette grotte est plus 

grande que les autres et possède un bassin naturel en son centre, alimenté par les eaux de pluies qui tombent du 

puit naturel qui le surplombe. Cette cavité, l’une des entrées possible pour les PJs, n’a pas été aménagée en 

cellule et n’est donc pas fermée par une grille. 

La grotte 4 est la dernière entrée possible. Après avoir circulé dans plusieurs conduits naturels, après avoir fait 

plusieurs cascades dans des lacs souterrains, la rivière aboutit dans cette grotte par une ultime chute de quelques 

mètres et forme un petit lac qui sert de réserve d’eau douce pour les orcs. Très peu éclairée et fréquentée, c’est 

l’entrée la plus discrète. Elle ne communique qu’avec la grotte 1 ou, en suivant encore la rivière souterraine, 

avec la grotte 5. 

La grotte 5, la dernière du réseau, sert de cimetière, de décharge, de lieu d’aisance, etc. L’odeur qui y règne 

rend l’air quasiment irrespirable et on ne la traverse qu’au bord de la nausée. Tous les déchets (et ils sont 

nombreux) de la communauté d’orcs sont jetés à la rivière et emportés par le courant. Cependant, un peu plus 

loin, ces déchets se sont accumulés et on finit par bloquer la rivière. Ainsi, sans que personne ne s’en rendent 

compte, le niveau de l’eau dans cette salle est en train de monter et, bientôt, la rivière va déborder et envahir le 

réseau de caverne en commençant par les grottes 2 et 3 puis par la grotte 1. La grotte 5 est plus haute et sera 

épargnée. 

Les forces en presenceLes forces en presenceLes forces en presenceLes forces en presence    
Selon leurs actions dans le début du scénario, les joueurs peuvent être seuls ou bien avec des alliés : villageois 

et/ou Hommes des Collines. Ils peuvent encore être à la recherche du hobbit enlevé à la taverne ou l’avoir déjà 

retrouvé (si ce hobbit est un PJ, il vaut mieux qu’il ait été récupéré, ou qu’il se soit échappé, au niveau de la 

tour ; sinon, voilà un joueur qui ne fera pas grand-chose et qui se sentira, à juste titre, mis de côté…). 

Si il a été récupéré, le hobbit les accompagne, considérant qu’il veut aider à sauver ses compatriotes, et qu’il est 

suffisamment discret pour être utile. 

Face à eux, près de deux cents orcs, un troll des cavernes et leur chef, Mazraël, un noble - guerrier humain. 

Qu’ils soient alliés aux PJs ou pas, les Hommes des Collines sont là aussi et comptent bien chasser les orcs. Ils 

n’ont aucun intérêt pour les hobbits et, sauf si ils ont été prévenus, ne connaissent même pas leur existence. Ils 

sont une centaine et ont l’intention d’adopter le même plan que celui utilisé par Guarlain contre leur village : 

provoquer une diversion et projeter des pierres depuis le haut de la falaise. Si ils sont alliés aux PJs, ils peuvent 

leur montrer les deux autres entrées, la rivière et le puit, mais ne les accompagneront pas. 
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Arriver auArriver auArriver auArriver auxxxx grottes grottes grottes grottes    
Si les PJs sont alliés aux Hommes des Cavernes, trouver les grottes n’est pas un problème. Cependant, si ils ne 

le sont pas, il existe plusieurs moyens pour arriver jusqu’ici. Il est possible de suivre les barbares, après leur 

altercation au village par exemple. Sinon, le père de Tom, le berger arrive dans tous ses états au village, disant 

qu’il a découvert des monstres installés dans des grottes. Après avoir calmé le pauvre homme, on peut 

comprendre qu’il a découvert le repaire des orcs et, après avoir été convenablement rassuré, il accepte de mener 

les joueurs à l’endroit en question. Si les PJs s’y prennent mal avec lui, il refuse catégoriquement de les mener 

et leur indique seulement la direction. Les Joueurs devront alors se débrouiller seuls et arriveront plus tard. 

La liberationLa liberationLa liberationLa liberation    
Cette partie, qui clôture le scénario ; est très libre et peut se dérouler de plein de façons différentes selon les 

actions précédentes des joueurs. Voici cependant un certain nombre d’éléments, de détails sur l’organisation de 

cette partie du scénario. Il y a aussi des évènements et des rebondissements que vous pouvez placer ou pas 

selon les actions des joueurs, le temps dont vous disposez pour finir  ce scénario, etc. 

• Un orage assez violent éclate sur la région. La pluie tombe avec force, faisant grossir la rivière et 

augmentant d’autant l’importance de l’inondation qui va envahir les grottes. 

• En plus des principaux passages représentés sur le plan, il existe de nombreux autres conduits naturels 

dans lesquels on peut se faufiler pour se cacher ou aller d’une grotte à l’autre. 

• Si il fait jour, les orcs sont cloîtrés dans leurs cavernes et ont entassés des pierres aux entrées, bloquant 

une bonne partie des issues pour stopper la lumière. Le mieux est d’attendre la nuit. 

• De nuit, ils s’installent comme expliqué page précédente, organisant des tours de garde sur la corniche. 

• Les PJs peuvent s’infiltrer discrètement, c’est le plus logique au vu de l’effectif des orcs. Selon le côté 

par lequel ils rentrent, ils vont devoir explorer une plus ou moins grande partie du réseau. 

• Pendant leur avancée discrète, placer des moments de tension. Le plus intéressant est de faire monter 

la pression en compliquant la situation petit à petit : un orc endormi leur barre le passage, plusieurs orcs 

portant une torche viennent dans leur direction pour une raison inconnue, un orc les surprends et 

s’apprête à donner l’alerte, il faut le faire taire rapidement, d’autres orcs s’inquiètent du bruit ou de 

l’absence prolongée de leur camarade et viennent au nouvelles, un orc tombe sur le cadavre d’un de ses 

congénères tué par les aventuriers et donne l’alerte, une trentaine d’orcs réveillés cherchent alors les 

intrus dans tout le réseau, etc.  

• Si ils entrent par le puit, ils arrivent directement au niveau des geôles. Compliquez leur la tâche : même 

si ils arrivent à délivrer les hobbits discrètement, le troll débarque dans la salle, traînant derrière lui une 

carcasse de cerf dont il comptait se débarrasser dans la décharge. Il remarque les cadavres des orcs de 

garde, ou l’absence des prisonniers, ou même les PJs eux-mêmes si ils ne se sont pas cachés et donne 

l’alerte après un moment d’intense réflexion durant lequel il tente de comprendre ce qu’il se passe. 

• Si ils entrent par la rivière, ils vont devoir explorer le réseau. Mettez leur la pression : des orcs vont 

dans la grotte 4 par laquelle les joueurs sont entrés pour se désaltérer. Leur discussion dégénère et ils se 

battent, ce qui attire l’attention d’autres orcs qui viennent assister au spectacle, risquant à tout moment 

de surprendre les intrus. 

• Si ils continuent vers la grotte 5 en passant par la rivière, ils y arrivent en même temps que le troll qui 

jette son cadavre de cerf, le regarde disparaître dans la rivière, puis s’attarde, fouillant dans les cadavres, 

plongeant dans l’eau sale, jouant comme un gamin avec les immondices, s’acharnant sur un cadavre, 

etc. Les PJs, cachés, suffocant à cause de l’odeur, vont alors voir petit à petit le niveau de l’eau monter : 

la rivière s’est bouchée et commence à envahir les grottes. 

• Si ils tentent d’entrer discrètement par la corniche, le plus simple est de franchir l’éboulis qui bloque 

l’accès sud et de passer par la grotte 2. Ils verront alors la tente de Mazraël et ils pourront l’espionner. 

En effet, il est à l’intérieur en train de faire le point avec le capitaine des orcs. C’est l’un des seuls 

moyens qu’ils ont de comprendre ce qu’il se passe vraiment et le pourquoi de toute cette histoire (voir 

plus bas). 

• Il faut garder à l’esprit que s’ils se font repérer, ils sont quasiment morts. Face à tant d’ennemis, ils 

n’ont que très peu de chances. Si cela arrive, commencez un combat avec de plus en plus d’adversaires, 

faîtes monter la tension, faîtes leur croire que tout est perdu, puis, utilisez des diversions pour leur 

donner une chance de s’en sortir. Les évènements suivants peuvent servir de diversion. 
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• Les Hommes des Collines vont déclencher leur attaque, ils hurlent et attaquent, en petit groupe, en 

passant par l’accès nord de la corniche. D’autres sont au sommet de la falaise et précipite des pierres sur 

tout ce qui sort des grottes. L’alerte est rapidement donnée chez les orcs et tous partent à la bataille à 

l’extérieur. Cela peut donner l’occasion aux joueurs de disparaître rapidement. 

• Le troll, pendant le combat, donne un formidable coup de massue dans une des parois de la grotte. Ceci 

peut avoir pour conséquences, au choix : la paroi s’écroule sur une partie des orcs, les joueurs 

découvrent un nouveau passage vers une sortie, la paroi retenait un lac souterrain dont les eaux 

envahissent la grotte, emportant tout les belligérants, etc. 

• Les joueurs s’élancent dans un passage étroit où le troll ne peut les suivre. Il s’acharne malgré tout à 

agrandir l’ouverture pour pouvoir passer, empêchant les orcs de poursuivre les PJs et les obligeant à 

faire un détour. Les joueurs ont ainsi l’occasion de s’échapper. 

• La rivière inonde les grottes vers le milieu du combat, le niveau monte plus ou moins rapidement, 

alimentée par l’orage. Les joueurs peuvent en profiter pour s’enfuir plus facilement en nageant tandis 

que les orcs sont emportés ou, au moins gênés, par les eaux. 

• Etc. 

EpilogueEpilogueEpilogueEpilogue    

MazraelMazraelMazraelMazrael    
La tente du commanditaire de cette histoire, Mazraël, est construite sur un conduit qui s’enfonce sous terre et 

mène, un peu plus bas, à une caverne qui s’ouvre au pied de la falaise. Le félon y a entreposé ses chevaux. Dès 

qu’il comprend que la bataille est mal engagée, il fuit par là. Les Hommes des Collines ignorent que cette cavité 

s’ouvre sur l’extérieur, et ils n’indiquent donc pas son existence aux PJs. Les orcs ont déblayé l’entrée (qui était 

bloquée par un éboulis) mais l’ont camouflée ce qui fait que les PJs ne devraient la découvrir qu’en poursuivant 

Mazraël. Cette salle est gardée par quelques orcs. Et la garde rapprochée de leur ennemi va les ralentir 

suffisamment pour laisser le temps à leur chef de s’enfuir. Si il a vu les PJs, il ne les oubliera pas de sitôt et sera 

sûrement un jour de nouveau sur leur chemin. 

Les orcs et les Hommes des CollinesLes orcs et les Hommes des CollinesLes orcs et les Hommes des CollinesLes orcs et les Hommes des Collines    
Grâce à l’inondation et à l’intervention des Hommes des Collines, qu’ils soient alliés aux PJs ou pas, les orcs 

sont finalement mis en déroute. Cependant, si les barbares ne sont pas alliés aux joueurs ils les considèrent de la 

même façon que les orcs c'est-à-dire comme des profanateurs qu’il faut châtier… Le mieux est de faire preuve 

de discrétion pour sortir des grottes. 

Au villageAu villageAu villageAu village    
Tout dépend, encore une fois, des actions des PJs. Ils peuvent être accueillis en héros par les villageois, 

Prosper en tête, où être observés avec méfiance. 

Le climatLe climatLe climatLe climat    
La magie de la Terre du Milieu étant ce qu’elle est, l’orage s’est arrêté avec la défaite des orcs. Cependant, le 

climat dépend du degré de réussite de vos joueurs. Si ils ont sauvés tous les hobbits, qu’ils ont empêché 

Guarlain de détruire le village barbare et qu’ils ont tous survécus, le jour se lève sur un ciel lavé, d’un bleu 

éclatant et propice à la fête. Sinon, et selon le degré de réussite, le ciel peut être un peu voilé, voire franchement 

gris ou même encore menaçant, forçant les gens à se calfeutrer chez eux. 

LLLL’experienceexperienceexperienceexperience    
Objectif principal : Sauver les hobbits et mettre en déroute les orcs. 

Objectif secondaire : Empêcher Guarlain de détruire le village barbare. 

Objectif secondaire : Réussir à s’allier aux Hommes des Collines et à favoriser la paix entre eux et le village de 

Prosper 
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LLLL’origine du malorigine du malorigine du malorigine du mal    

LeLeLeLessss    objectifsobjectifsobjectifsobjectifs de M de M de M de Mazraelazraelazraelazrael    
Cet humain est en fait un sbire de Saroumane le Blanc. Celui-ci vient d’apprendre de la bouche de Gandalf 

que l’unique a été retrouvé et que c’est un hobbit qui le porte. Il sait aussi que les Nazgûls sont à sa recherche 

mais essaye de le récupérer en premier. Pour cela il envoie un de ses hommes de confiance, Mazraël, et deux 

cents de ces premiers orcs pour tenter de capturer le porteur de l’anneau. N’ayant pas de description physique 

de Frodon, ils capturent tous les hobbits qui voyagent (il n’y en a pas tant que ça) en espérant tomber sur le 

bon. 

Les indicesLes indicesLes indicesLes indices    
Il est possible de récolter un certain nombre d’indices permettant de comprendre cette intrigue : 

• Mazraël et quelques orcs dont le capitaine porte une discrète marque sur leur armure : une main 

blanche, le symbole de Saroumane. 

• Les hobbits capturés peuvent expliquer qu’ils ont entendu Mazraël parler du « vieux magicien ». 

• Il est éventuellement possible d’interroger un orc capturé. 

• La plus grande source d’information reste de passer discrètement à coté de la tente de Mazraël dans la 

grotte 2. On l’attend alors dire au capitaine des orcs qu’il espère que le vieux sera satisfait et que parmi 

tous ces hobbits, il doit bien y avoir celui qui possède l’arme secrète qu’il recherche (repenser au début 

du film « Les Deux Tours » quand les orcs se disputent pour savoir s’ils peuvent manger Merry et 

Pippin, se sont les mêmes arguments). 

Malgré tout, si ils ne comprennent pas tout, ce n’est pas trop grave. Vous pouvez leur expliquer le fin mot de 

l’histoire ou ne rien dire pour les pousser à jouer la suite. Il est cependant intéressant de faire un « debriefing » 

avec des joueurs débutant pour leur expliquer tout ce qu’ils auraient pu faire, ce qu’ils n’ont pas vu, etc. 

 


