Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




La Guerre DE L'ANNEAU - REGLES DE DecouverTe » |

LA GUERRE DE LANNEAU COMMENCE ICI - REGLES DE DECOUVERTE

1. INTRODUCTION

La Guerre de UAnncau cst une simulatiog :tml‘é&iqﬂm du Ncis:wm'dc:i Anncanx
de LR Tolkien. Les jouewsrs sons i brrése de diws camps qui s'opposent dans
wine futte: épigue : les forees combindes des Peaples Libstes contre n pusssance

de I'Ombere, Ave ces regles de découverte, virus apprendrez & gérer les armiées

A votre disposition randis que by Compagnie essave danelndee le Mordos,

Les rbpghes standard proposens dos reghes plus déraillées utilsant des carns
d'évtnenients et de bataille aind que des righes plus povssées concernant fa
queere de I"Annea, véritable feu dansle jen.

Stvos Ses wn joneir EXPETITNETIEE, VMRS POEVER Jouer directement avec les
regles standard, 5i ce n'ese pas le cas, nous vous conseillons de faive d'abord une
o deans parties avec oes rigles de decouverre avant de vous lancer dans be grand
bain,

CONTENU DU JEU

Voir page 3 des régles standard pour I liste compléte, Certains
éléments du jeu ne sont pas nécessaines pour les régles de découverte,
vous avez seulement besoin de ;

Crs régles

S ddés rouges de 'Ombre

& dis bleus des Peuples Libres.

5 dis blanes:

L figurines représentant ks armiées ¢t les officiers
Ea figurine de [ Compagnic

Les marquenrs de contrile d établissement
Ees marguznrs de simnation poliique

Les pinm de substitution e l'ﬂmbwc

L paoms de substinuricn dos Peuples Libres
Lés cartes événements

2. APERCU DU JEU

LES TERRITOIRES

La caree dés Terres du Milieu ést divisce en territoires. Ces territoires permettent
dhe réguler les déphacements, ks combats et be placement des armdes ¢t des
personnages. Tous fes rerritolnes se valent pour ce qui ez des déplacenents, 3
Pexception des termtoires mantimes dans bkesguels i n'est pas posible dentrer

et quian e paut triverser. S deuy territoires possedent une frontitre commune
entidrement montagneuse; i e sont pasconsidérds comme adipoonts (et done ke
pamage dircct de 'un 3 Fasire est impessible ),

LI

Les NaTIONS
Certaing territoires déliminés par des bordurés de couléur font partie de
mations,

* Les Peuples Libres : e Gondor (bleu), le Roban [vert fongé), ke Nord {bley
chair |, Tes Matns {bran ), bes Elfes (vert clair),

= L'Ombre s e Mordor (rouge), MTeengard (aine ), les Hlaradrin et les
Cirientauy (ordnge ).

EtapuissemenTs €T PrOTECTIONS

Un territoire peur étre vide on contenir une protestion ou-encore Pan des

rais types o etablissements T village, ciré, forteresse. Les cinés o bos forteressis

confirent des bonus aux troupes gui fes deéfendent gf leur caprure ¢t nicessaire

pour abtenir la victoire militaire. Les renforts sonr mis e jeo dans tous les Eypes

d'dzablissements | villages compris):

Enfin, une pratection représente un moven de défense naturel ou artificiel el
quic un e, un for, ete, Tes protections ne sont pas des dablissements mais
donnent néamtsoing wi bonus en difense.

Les ArmMEEs

Lesroupes de chaque mtion sont somposées d'unités, régulitres ou d'elire, Voir

page O des regles standand pour L fiste compitre, Toutes les unités présentes dans
un méme territoire et contrilécs par le'méme jocur forment nne armice, Le
aximum d'anités pouvane < T une armde st e iy,

Les OFFiCIERs DES Linkes
Les commandants des srmées dés Peuples Libiees sont rejirésentés par des
figurines d'officiess. Un officier dot toujours fire partie d une armés amic 35l 3

Uy imattent dinng il 'se retrodive seul sur un territoire, i est Immédiatement retind

de jew, Un officicr peur commander des unieés de diffrentes nanons 5 clles sont
amies, Tlaugmente bes capaciés de combat de Narmiée quiil accompagne,;

Les Nazciits
Les Nargils sont les officiers des armées de I'Ombre. Tls suvent fes ménics
négedies que fes officiers, aver les cuceprions explquées an chapitre 7.,

3.MISE EN PLACE DU JEU

Avant de commencer i jouer, il faut décider qui joue kes Peuples Libres e
"Chmlbre. Puds ¢
Placez be platean de jea sur une table suffissmment grande.
Plicez I figurine de la Compagnic sur son point de départ, Rivendell.
Tricz les cartes événements saivant leur dos ¢t placez-les sur les cases
correspondantes du placeau de feis.
Donnes sepr dés o' aetions au jovgur de I'Omibre et 4 3 celui des Peuples
Libres.
Places e marguecor politigue de chaque ation sur b place définic par e
symbode correspondane du tableaw de situation politique.

Triex les figorines par types er couleurs et placez-les sur le platean dé jeu en
subvant les insteuctions de lo page § dos réules standard. Meviez de oié les
figurines en surplus qui constitaent les renfores de méme que les pions de

substitution qui serviront phos tard,

Etablissements sur le plateau de jeu

L=

Peestection Cine ¢

Libees

Village des
['t'nph:- Libres

Village de
MOyl

@ B dn

Cine de
I"Crmbre

/

Forteresse de
1"Cmbsre

Fortersse des
Peuples Libres

fes Peuples
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4. LE TOUR DE JEU

L dernulenent du jos est mesre en tonrs, Chiagaie four e divisé én 4 phases,

1) La TRAQUE DE L' ANNEAU

L jenreur de ["Ombre choisit combien die-dés dactions il souhiive consacrer 3
Ia recherche de I'Annean. 1 place ces diés dans b case ressouirce de tragque du
platean de pen.

0

2) LEs bEs D'ACTIONS

Lees poens jertent leurs dés dactions. Lejouenr de POmibse doit rajouter les
dhés margués d'un « aeil » s ressource de trague,

3) RESOLUTION DES ACTIONS

Lex résultats des dés d'actions déterminent bes actions qui peuvent dire
entreprises. Les joucurs cffeciuent une action, wilisant un déd chague fois, 3
eour de rode,

4) Vicrome ?

Les e joueurs vérifient £7its remplissent les conditions de vicroire. $i ce n'est
pras le cas, il enament i nouveal war

5. LES DES D’ACTIONS

LA RESSOURCE DE DES D'ACTIONS

Loe vofal des dés &actions laneds par wi joueur d SO0 LOUE est appele s
ressouree de dés d'actions. Lejoucur de POmbre Smmenee lo jea avee 7 dés
e passe 3 9 dis e tour anivam Dentrée de by Compagnic dans le Mordor Tg
pouizur dis Peuples Libres commence avee 4 dis ot passe § 5 dés an mé e fodr
que b joncur de 1'Ombre passe 3 9 des.

JET DES DES D’ACTIONS ET RESSOURCE DE LA TRAQUE DE
L'ANNEAU

Al phase 1, Je powenr de POmibre allose 3 [ ressource de fa traqoe de
I'Anneau le nombre de dis d'actions qu'tl souhaite jusgu’a un maximum de §
dés, Tus il lance les dés restangs, Ceux dony Je résultar et un = aeib « sont anss
gyt 1 la ressource de tragie,

L jowcar des Peuples Libres lince stmplement tous ses dés d'actions.

UTILISATION DES DES D'ACTIONS

Fnt commeiscant par les Petples Liboes, les jooeurs fubient chacun leur tour, Ts
sélecriomnent un de leurs des d'actions et effecouent Paction correspondante; Les
svmbales sur les dés dactinns correspondent § des actions differentes qui sont
expliquées plus fomn dans cos réghes ¢ résunsées sur la Table des dés d'actions,
Lin joucr peut pasier son tour {sans utiiser de d€) si som adversaine posséde
plus de dés dactions inatilises que Hoi. Apres chagque action effecroée; e dé
correspondant est mis de e jusqu’an prochain tour, Laseule exception @
cette rirle imerviens forsgque e joucur des Peaples Libres chodsiv comme action
de déplacer In Compagnie ;dains ¢¢ cas le dé utilisé est ajouté i 1 ressource de
traque (s revient dans l ressource des Peuples Eibres 3 a fin dy tour),

6. LES CARTES EVENEMENTS

L' utitisation des cartes evénements cst smplifice dans le jen de decoaverse.

Les joucurs-ne tennent pas compre du texte, mais scalement du symbole
[personnage, armee, renfoats},

Burant la phass de réscdurion des actions, un joueor peur uriliser e résailar
 evénement = d'un &¢ pour soit procher wng carte, soit en jouer une. Une carte
jouée permict deffectuer by méme action gu'on dé avec le méme symbole,

Type de carte

« Personnages » & Armiée »

« Renforts»

7. ARMEES ET BATAILLES

COMPOSITION DES ARMEES

Towrtes les unipés contrilées par un mime joveur ot se trouvant dans e méme
perriteine vonsttuent e drmée. Des unieés de masions différenncs amics
peuvent cohabiter au sein &'une anmée

EMPILEMENT DES ARMEES

Un tervivnire peur contenir i maximum 10 anités (hors offiviers ot
personnages]. 3 3 un moment quelcongque an weRtoiee on comtient plus, les
unites en trop sont immédiarement-retinées du joa et plactes aves les troupes
encore disponibles du joueur en question (elles peuvent done revenir en jon par
lasuite]. o'y apas de limite au nombre &'officiers d'une armde.

LES PIONS DE SUBSTITUTION

51 ey Higarines posent wn probiéme dencombeement sir un termtoare, e
possible de des remplacer parles pions de stbsiturion corregrondants, Placee un
piony i méme tvpe gue B figurine pur figunne remplacée, Faites atrention 3 ranger
Tes fignrimes winst enlevies panmi les pertes of non pare bes renforss dispombles,

Les picns de substitution

Pio de sisbstitution
de "Ombre

Pilon de substitution
des Peuples Litwres.

Exemple : le jonenr der Peuples Likves déglace 10 vépudiers du Condar dans
fu forés e Drwadan, L rerritoive énmnt irop excigm pour fontes ced flaurings,
#l en remplace ¥ par lis pronsde substicnrion correspondants g il place s
fo 0¥ figweine, Les fimirines enfevécs sons mngces pRrmi fei pertes,

Un pion de substitution peut étre remplacé i tout moment par la figusive
worrespondante (prise parmi les pertes).

Etmiple : {'armiée de la fordt de Drwadan e artaqiede e 7 wonids some
dliminter; Le jowenr der-Penpler Lilwes enlive 7 pions an itre iles pertes puis,
consme intenans i dispose d'ases de place, remplace ey dess pions de
staggitartion resamty par er (rines corvEipandnaTey Prises arhi ses peries.

MisE EM JEU DE NOUVELLES UNITES

Lies venforts {unitts et officicrs] entrent en jeu durant 12 phase de résolution des
actions. grice 3 un résultat « renforys » des dés d'actions, Afin de mettre en jeu
des renfors, il fiut qu'one nation soit en gueen (voir le chapitre § ; la sitoation
potitique des Terres du Miliew). Les nouvelles vnités et fes officiers sont pris
des renfons disporibles et ne pevvent erre places que dans des villages, dirés on
fiarteresses de Ja nation 3 laquelle il appartiennent. Les Nazgils apparaissent
fisecément dans une forteresse du Mordor (la nation ).

Un joisetir peiit, grice su résultat « renfirts » d'un dé d'ctions, mettee en jeu
les LmTés suivantes

2 unités régulitres, ou

v 2afficiers Na.:l!-l;flh" it

& 1 unieé régulitre or | officier / Nazgdl, ou

* | unite déliee

Restrictions

* En cas de misc'en jew de denx unités ou officiers / Nazgils, cour-ci doivent
erre plics dany deox enablisements differents (meme +'is appartiennent 3
des nations. ditferentes gui dotvent toures kes dews €tre o guerre),

TFn'est pas possible de placer des renforts dans un ¢tablisement controié
par Padversaire (qui contignt des troupes ennemmies ou un margueur de

arimradlat
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o Liow renfores sont Himitéaauy Ggurines disponibles. St toures bes wmivds d'un

e typse sont déid e jeu, [ recruternent e devient impossible. Les wnités.

coofficiers des Peuples Libres Shmines sont retirgs définimement du jeu

DEPLACER UNE ARMEE

Lis armies se déplacent Tor-de Lo phase de résolimion des acnons grice ans
résultats = armic » ou = personnare » des dés d'actions:

Un pésultar « armiée » permer de déplacer 2 armies différentes vers un
rermiroire adjecent libre,

U résultat « personnage.» permet de déplcer 1 arée comprenant au moins
unt afficier.

Séparer une armee

11 n'est pas obligatoms de déplacer phunes fes unités d"wne armée, Test possible
de créer deus armées en deéplagane cortaines unites er on en lssane J'aurres
derrigre, S1un résultat « personnage = au dé est utilisé paor le déplacement
ctla séparation d'une armée, fes nnités g guittent e termsoire doivent étree
Accompagnées o' an moins un officier,

Restrictions

»  Les joneurs cholsdssent librement kes unktds quiils déplacent tant quadcuine

n'effectue deux déplacennents avee la meme action.

L ternitoare destimation doit cire libre d'univés ennemies ; s ne Pest pas; il

doir Etre antaqui d'abord.

®  Siune armee compréend des unités d'une nation qui e pasen guerre (vair
chapitre B, elie ae peot pas entrer dans U EErnloine appartenant b one sure
AAION, Méme Amie.

Déplacement des Mazglls

Quand le jotienr de FOmbre urilise fe résulrar« pesonnage » d'un dé
d‘.w:huﬁ, il peut déplacer vons ses Mazpils vers nlimpore quel terrinoire du
platea de jeu (saufune forteresse contridée par bes Pevples Libres) en ung
senile action, Contratrement aux officiers des FPeuptles Libres, les Nazgils
peovent se déplacer seuls, sans armeéc, Ils o sont pas affectes par ka présence
o "tnités ennemiss dans ke méme terttolne gu'eus.

L'aTTAQUE

Une armeée peat cn attaguer une auire durint kb phase de résoluton des scoions
en-utilisany un réonliar = armée = o0« personnage = &'on & d'actians. Seules
bes armdes de mations en guerre peuvent mitier une bataille (voir chapitre 81,
Un jouear qui urilise le résuliar = armée » d'unidé | dactions peot avee ane
St armie Aragier une it ennemic situde dins on Territoine adjacent
accessible, Un joucur qui urilise le résultar « personnage « d'un dé d'actions
pent attaguer e une senle armée comprenant au moing un officicr,

Force des armées et commandement

La force de combar d'une armée est égule au nombre d unités qui la
compasent. Ceree force déterming le nombre de dés bneés lors du jet de
bataille, srchan que 5 estJe maximuan.

La valeur de comimandement d'une armiée ¢st égale au nombre d'officiers (ou
Mazgils) qu'elle comprend. Elle détermine e nombre de dés bancés lors du et
de commandensent. Li avssi b maximum est de 5 dés.

RESOLUTION DES BATAILLES

Les barailles sont divisées cn ronnds. Durant chaque rosnd s joucurs doivent
* Effectuer le jet de bataitle

 Effectuer e jet de commandement

* Kenrer les pertes

* Choigr de retraiter ou non

Lie comibat est simulrand, ausi les différents segmients du round sont-ils résnlus
par les deus joucurs-cn meme wmps.

Le jet de bataille-

Les jouseurs [ancent o siombre de dés égal i b force de leur armée; jusqu’d un
maslmum de 5 dés. Dis pertes sont infligées sur un résultat de 5 ou 6. Dans
le cas d'une-armie qoi en dtaquie une Autre refagiée dans une forteresse, une
¢int ou derriére une protection, ke joneur armaguant o'inflige des pertes, lors du
premicr round, gue sur b (an e de 5,61, Les rounds suivants se dérotilent

Le jet de commandement

Le jer de commandement {ntervient aprés be jer de bawille. Chague joueur
larnce autant de dés quesa valeur en commandemsnt avee o5 deuy limies
suivantes 2 il ne peut que relancer des dés qui 0ot pas effecrud de perns lors.
du jet de bariille et il ne peor jumais lancer phis de 5 dés. Le vésulrar & obtenir
pour effecroer des perri ost le o quie Tors di jet de bazaitle,

Esemple : un foniens attague avec vt griiée g¢ 5 imieds et 3 officiers, Sa
Siree e combat v de 5 et valkaer de commmandement de 3, Wlance coeg e
dervs s et e bontille et obticnr 1, 3 5, 5.6 ponr wn vésultat de trois peries.
Lavs du fet de-commandement, i pourvait inncer 3 dés wiais commne sl dews
ol embre cw v om s T dle pertes et pinderdent, i me relgnes gue o5 dess
At e odtiens 4 565 powy wge pevie supdifmensaire. Le totnd de perres il
nyplige in i addversaive e done de 4

Les pertes

Une fos e Tes dens joucurs ont effoctud lears jers de bataille et de
commandement, s retirent de leor armée engagde dans |3 bataille un nombre
dunisés cormespandant: an pertes qu'ils ont regues, Polir chagque perne on peut -
o Retirer ung unité réguliere, ou

& Remplacer une unite d'¢élite par une régutiére

D, pour deus pertes, oo peat retire du jen woe unité d*élive,

Exemple : wn jonesie subit 2 pevees. I pesit wit reciver de son grosds din
NS penlieres soit rrn'ng'irmrr des élites en rigaliires, solt reviver wng
umité aélite,
L]
En ¢as de remplacement "une unité d'éive par une régulitre, colle-ci peut éire
prise panmi les unités Eliminees; Autrement el est i prendre parmi les renforts
disponibles.

Ombre et Peuples Libres

Toures fes perres des Peuples Libres sone retirées du jeu < il est important de
wedllerdme pas les mélanger avec les renfors disponibles, Los uits de ['Ombire
pewvent, elles, toarjours revenir en jeu © elles sont done placées avec les fenforts,

Elimination des officiers

S todtes les wités compaosant une armée sont éliminges, besofficiers gu
Iaccompagnent le-sont également. Comme pour fes unites normales, les
officicrs des Peaples Libres sont defininvement reirés du jeu, tamdis que les
Nazgils rejoignient bes renfores disponibles.

Retraiter

A lfin de chague round de baraitle, Pareaquane pear décider de cesser le
coeiba puis, 'l souhaire le poursuivee, <ot au tour du défenseur de dire
'l veut retraiter. St ce dermicr refise, les dewus joucurs entamicht wn nonvean
round. 8i Uartaquant eesse som offensive, som armide reate 1 oo elle grait o
commencernent de L bataille, Par contre, si le défemseur choasit de retraiter,
som armée doit feender dans un rerritoire adjacent libre dunirds ennemies ou
d'un-établissement ennemi (ou contrdlé par Peanemi, voir « Caprure d'un
Erablissement v ci-dessons b, St awoun territoine ne répond i ces critéres, b
remraite est impossible,

Fin de la bataille

Uie batailhe-se rermine lorsque Patraquant cesse son offeisive, que le défensent
retrgine ak gue e ou les deuy armises sony completement détruites.

S Parmade qui deéfend rerraite o est complétement dhiminge, 1'attagquant peut
immédiatement Fiire avancer toutes on une partie de ses onites dans le terntore
ains libéré,

CAPTURE D'UN ETABLISSEMENT

Quand ring armée ennemic entre dans un villsge ou une cité, le teritoire

en quiestion passe sous le contrdile du joweur ennemi qui place dessus un
marquienr de contréle d*établissement. Si le joueur qui contrdlait le erritoire
au départ parvient 3 e reconquérir, le marqueur de consrole est perire.
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Les marqueurs de controle d'établissement

M.nr\;[ucnr de:
Peuples Eibres

8. LA POLITIQUE DES TERRES DU MILIEU

LE TABLEAU DE SITUATION POLITIQUE

La position inigabe de chagque nation sur ¢ tablea de situation pokitigie
(indaquée sur le plateau de jen prepresente son attude vis'd vis de Sauronau
chibur de Ja partic. Plus une natiosn est clolgnle de la case = en guerre «, matny

Marqueuir
de |'Ombre

elle et encline & prendre part aw conflit. Pour gu'une naton s'engage veaiment,

SOn Marquens doit s¢ trouves sur fa case « en gueree ».

Les pions de situation politique

‘A X A

Llsengard  Les Haradrims  Le Mordor Les Elfes
€t les Orientaux
Les Malns Le Rohan Le Nord Le Gondor

EVOLUTION DE LA SITUATION POLITIQUE

La siruanion politiqee d'une nanon évolue d'une ¢ase vers le bas (la guerre)

grice & plusieurs facteees

* L'ushsation, lors de la phase de résolution des actions, du résultar
« renfores = d'un dé d actions,

*  Chaque fois qu'une descs armées gstanagquée (une batille compre comme
une seube amaque, quelle que soit s durde en roands),

* Chague tois qu'une de ses villages, Gtés ou forencsses ost caprurée par
'ennemi,

ENTRER EN GUERRE

Tant gue J¢ margueur-d'unc nation n'cst pds sur ka deérnitre case « en guetre =

du'rableaw de ginvation polivique, celle-cest ¢ paix ef ses capacieés militaires

sont limbcees. Prariquement, kes unités et Iev-officiers d une nanon en paix ;

& Peuvenr se deplacer au-dels de leurs frontidres mais ne peuvent jamas
pendirer sur les rerritoires d'auires nations {anics comprises).

*  Ne pewvent pas areaquer dautres armdes (mais elies pewvent se défendre ),

* e peuvent jamais bever de renforts en unlisang fe résultar < repforts = des
s dactions,

Toutes les restrictions mentionnées ci-desus restent valables quand des unirée

d'une nation e pait font partie de lo méme armée que d’aueres d’une naton

&1 guerre,

Cependant, lecunités 4 une pation en pats peuvent franchir les fronoires d'ane

autre mation-en <as de retraite aprés une bataille,

Exermple : Derocinités du-Nord vevvaitent apoes sne bacadlle @ Dl Mémie
1t de Noval et en paix, efie pewnenr verenine’ o Ereor, ce gut n'est s
Pl dansle cadve d'wn déplacenent nornial.

Quiand be marquesr d'une mation Siteint ln case « on guerre =, toutes [es
restrictions mentionnees a-dessus ne sappliquent plas,

9.LA COMPAGNIE DE ANNEAU

DepLacement i LA COMPAGNIE
Awcommencement di jew, b Compagnic est a Rivendell.
L: jousenr des Peuphes Libres peur, durant la phase de
résclution des actions, déplacer i Compagnic d'un wrrtoin:
grice au résuiat « personnage = d'on dé dhactions, A chagque
deplacement de la Compagnic; Je jomeur do POmbre lanice
un nombre de dés {normauy ) ¢gal & sa ressource de wague,
avec un masimum de 3 dés. 8 obtient au moinsan « 6 =,
1l parvient & contrarier & vovage de la Compagnic : il peor
immédiatement déplacer celle-ci d un territoire dans la
digetion de son choly (géneralement lown du Mordor).

La figuring de
la Compagnie

DEPLACEMENTS MULTIPLES

Sila Compagaie se deplace plus dhune foss durant vn tour, le risque de se fire
reperer s"aceroit en proportion - chague deé utilisé pour déplacer la Compagnie
extajouté, apres be et de traquee, 4 B ressonnde de tragque de FAnnean (les dés
du joucur des Peuples Libres luisont rendusa la fin di tourk. De plus, ke jer de
rrque s fit A +1 pardé des Peuples Libres peécent dans L ressource de traque.

Bxemple : vi fa Compaanie e déplace den foir durant un four, e premier
ot e trague se favks avee te nomlbre de dés de lo resonrer de g o fenls fex
# f.x somt dex gieces. Le secomd er de trame s it aver le-mamdve de dés de
la regsouiree pline un (ponr le premier deptacement de fn Compagnie) et les
<5 et b2 gant des scees,

RELANCER LES DES DE TRAQUE

L présence de fisrces die "Chribiee non loin de 2 Compaghic fcilite L trague.
S durant la rraque b figunne de b Compagnic se trouve dans un termtoire
COREMANT ¢

* Une forteresse contrélée par le foucur de I'Ombre

* Au moins une unité de I'Ombre

* Ay moins un Nargil

Alors Je joneur de 'Ombre pear relincer un dé (quiavalr rasé ) de son jet de
fraggiee par condition cirte ci-dessus,

Exennple : 5t la flgnrine de fo Compaanic s tronve dans wn tervitofie
comgrenant troi wnieds ded'Cimbre ot denee Nagaiils, le foueur de.PCpirre
pent velaneer 2 déx, §1 le rerritoine comprond em pins e forteress gucil
contrile, i pen relancer ot téy.

Tea dés ainsi relincds béneficicnt cux aussi du bonus i€ i b pn!smn: dedés des
Peuples Libees dans la ressource de trague,

ENTRER DANS LE MORDOR

La Gompagnie entre dans ke Mordor (b région) par Mings Morgul ou le
Mornnon. Son déplacement s prolonge aussadt sir e premier cerle en
surimposition sur le territire de Gorgoeoth. Ties cereles suivants comprent
chacun comme un territoire. En cas de traque rénssie, e joscir de 'Ombre ne
peut quic faire recubier Compagniz fa d’oi elle vient.

10. LA VICTOIRE

Awssitdir que [y Compapriie pénitee sier le dernier cencle (le sividme) du
Gorgaroth, la partie s"achéve par une victowre des Peuples Libres; .
Autrernent, 5 Xl fin d"un tour le foveue de I'"Omibre 4 capturé § forterssses ou
cirds des Teuples Libres, il est déclaré vatnguear. 5i ¢'est e joucur des Pouples
Librres qui a capure 2 forterssses.oi cinds de POmibre; ¢'ess hui le \amqw:lrr

8 aucune de ces mm!ul.ons n'est remplie, le jeu continue.
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REGLES DE DECOUVERTE

LE TOUR DE JEU

Les jouecurs jouent chague phase avant de passer 3 la suivame,

1} La trague de I'Anneau
Le foucur de I*(¥mbre peut placer des dies I actons dans fa ressource
de trague {maximim 3.

2) Les dés d'acrions
Les deus youeurs jetrent leurs dés dactions | ceux de 'Ombre avant
peouar pésulrat wn o ocal @ some ajourcs i la ressource de mague.

3) Résolution des actions
Les poucurs utilsent lewrs dés d'actions 3 wour de pdle (le joncur des
Peuples Libres commence )

4} Victoire 2
Les joueurs vénifient s 'un d'entre ens sarshit aux conditions de
vicrpire, Finy du tour,

TABLE DE REFERENCE DES
DES D’ACTIONS

Certe mble récapitule fes actions permises par les dés dactions.

1 RESULTAT « PERSONNAGE »

Le eesultar « personnage » permet desdouter Mune des actions suivantes :

* Déplacer / artaquer avec un officier et Iarmée qu'il accompagne.
L'officier et 'armée peuvent se deplaces vers tn termtoine adjacent
libre ; ow ils peuvent attaquer une arnide enpcmie.

Les Peuples Libres uniguement

* La Compagnic progresse. Avancer la Compaignie sur le platean de
jenn, Cette-aemion est immedizrement suivie par une trague. Pois le dé
dPactions wilisé est ajouré I ressource de tragque.

L'Ombre uniquement
» Diéplacer les Naggrlils, Déplacer tous les Nozgils n'importe oi sur le
plarcau de .

[® ) RESULTAT « ARMEE »

Le résulear « armyées permiet dexdctier une des actions suivantes :

* Deplacer des armées. Déplaces un maximum de 2 armecs vers des
rerritoires adjacents libees;

= Artaquer un territoire. AmTaguer une anmde ennemic dans un teratoire
adjacent.

@) & RESULTAT « RENFORTS »

Le résulear « renforts permet d'exécuter ["ane des actions suivantes |
*  Activite diplomatique. Déplaces le marqueur de sitnation politique
dune nation que vous contrike: d'une case vers a guerre.

Mations « en guerre » uniquement
# Mise en jeu de renforts
& | unité o dite dans un érablissement ami et libre, ou
= 2 officiers dans deux éablisemens différents amis of libres, ou
» 2 unites régulicres dans deux érablissements différents amis et
libsees, onl
o | officier et une-unitt régulitre dans dewy éablisements
differents amis et A,

() @) RESULTAT « EVENEMENT »

Le résultar » événements permet d'exéouter 'une des actions suivantes :

+ Piocher une carte événement. Piocher ine carté événement d'un de
v deus tidons.

= Jouet une carte événement. Jouds dne carte dvéncment de votre main
en Punlisant sclon le ype d'actions mndiqué dessus.

RESULTATS SPECIAUX

Lies résultats speciaux ne sont pas bes mémes sur fes dés des Peuples Libwes
et de POmbre.

m m ARMEE [ RENFORTS

Chisisses unie action parmi celles permises par lés ésaltats « armde o &1
= renforts =,

" @i ot Sauron

Tous fes dés qui indiquent « 'aiil = sont ajoutés 3 I ressource de frague,

]y Vorontt ot L'Quest

Fonetionne comme un joker et devient on résulrat a choix du joucur des
Peiples Tibres.
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REGLES COMPLETES

LE TOUR DE JEU

1) Pioche des cartes événements
Chaque joueur pioche deus cartes, uie de chavun de ses lons.

2) La Compagnie de |'Anneau

L joveur des Peuples Libres peor révéler la positian de fa
Compagnie ; celle-ci peut activer des nagjons des Peuples Libres; le
guide de b Compagnie peut changer.

3) La traque de I'’Anneau
L jowscur die 1I'"Chimibare peug placer des dés dactions dans b ressource
de trague.

4) Les dés d'actions
Les deus joueurs jerrent leurs dés d’acoons 5 coux de 'Ombre avant
pour résultar o« ol = sonr ajoutes & la ressource de tragque.

5) Résolution des actions
h.'a- iu||c'|,|rn; u:iiiwnl |:'ur:. df‘\. dactions 4 four de f:“c 4|c iglm;ur :lc\
Peuples Libres commence ),

§) Victolre 2
Les joucurs vérfiont si 'un d'enire eus sanstin aux conditions de
vicronre. Finy du tour.

TABLE DE REFERENCE DES DES
D’ACTIONS

Cere table récapitule les dcrions permises par les dés d”actions.

{1 RESULTAT « PERSONNAGE »

Le résultat « personnage » permiet d'exéoniter Pune des actions suivantes :
* Déplacer / attaquer avec un officier et armée qu'il accompagne,
Lafficier er I'armée peuvent se déplacer vers un territoire adjacent

libre ; ou ils peuvent attaquer une armée ennémie,
* Jouer une carte événement, Joucz une carte événement
« personnage « de vorre main,

Les Peuples Libres uniquement

* Déplacer la Compagnie. Avance le marguenr de progression de la
Compagnie d'vne case, Cette action est immédiateiment suivie par ine
mrague. Puis be dé dacrions urilise est ajouté 3 1 resspurce de traque.

* Dissimuler la Compagnie, Si la Compagnic est decouverte ou révélie,
cette action permer de b dissimuler.

* Quitter la Compagnie. LU'n Compagnon ou un groupe de Compagnons
peust quutter la Compagme. Le Compagnon offectie un diplacement, depuis
I dernier emplacement conmu de b Compagnie, égal d1a valeur indiquée par
Je marquear de progresion de celle-d, phosle nveau du Compagnon.,

» Deéplacer bes Compagnons. Déplaces tous les Compagnons ou
gronpes de Compagnons d'un nombre de territoires égal i leur niveau
au n"u':ﬂql [c p[us r.'h;vé 1,hl'i!i un gﬂﬂ:p-l:'l.

L'Ombre uniguement

» Déplacer les Serviteurs. Déplacer tous les Nazgils (v compris le Roi-
Sorcier 5'il est en jeu) n'importe ob sur le plateau de jeu (sauf dans une
forteresse des Peuphes: Libres non assiégee), Déphacez la Bowche de
Sauron (s en jeu) de 3 terntoires.

18 ) RESULTAT « ARMEE »

Le résultar « armées permet dexécuter 'une des acoions suivantes

* Déplacer des armiées. Déplaces un maximunm de 2 armides vors des
rerritaires adjacents libres.

* Armagoer un territoive. Atraguer ung armeée ennemie dans.un territoine
adjacent.

* Mener un sidge. Attagquer une armée ennenie réfugiée dans une
firreresse,

* Faire une sortie. Anaguer avee une armée assicate une ammée eanemic:
dans le méme téritoire,

* Jouer une carte événoment. Joucs une carte dvénement « armide » de
votre i,

@ # RESULTAT « RENFORTS »

Le résultar « renformse permet d'exécater Mone des actions suvantes

* Activite diplomatigue. Déplacer le margquenr de stiation politique
d'une nation gue vous contrilez d'une case vers b guerre (les nations des
Peuples Libres ne peuvent €ire « ¢n guere = que s elles sont activees).

*  Jouer une Carte Evénement. Joucy une carte vencment « penfons =
de vokre miain.

Mations « en guerre » uniquement
* Mise en jeu de renforts
s | uniee d'élive dans un fablisgement, ou
* 2 officiers dans deus éeablissements ditférems, ou
» 2 unieés régulieres dans deus éuablissements différems; ou
& | officier 1 ung unité réguliere dans deu Crablissernents
differents, ou
® Mettez en few wn peromnnage o aprés les indscations sur sa carie,

) @) RESULTAT « EVENEMENT »

Le résulear « événements permet d'exdeurer Pune des actions suivintes :

* Piocher une carte évenement. Piochez une carte evénement d'un de
v deuy talons,

= Joucr une carte Evencment. Joucs une carte événement de votre man,
auel que sait son vpe.

RESULTATS SPECIAUX

Les pésulrars spécians ne sont pas les. mémes sur les dés des Peuples Libres
et de I'Ombre.

W &Q ARMEE | RENFORTS

Chaosisser une action parmi velles permises prar les résultats « drmde »
= renforts »,

W i s Sauron

Fonues Jes dés qpui tndicuent el sont apnstes 3 Ja ressource de tragque.

P VoLonTe pE L'Ourst

Fonctionne comme un joker et devient un eésultar an choix du joueur des
Peuples Libres: La volonté de §'Ouiese permier auss dleffectuer certaines
actions spécrles, comme mettre en jeu Gandalf le Blanc et Elessar.
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Oii qu'il portdt son regard, il voyait les signes de la guerre.
Les monts de Brume grovillajent comme des fourmiliéres : les orcs 'en déversaient de mille trous,

Les branches de la forét de Mirkwood abritaient une lutte mortelle entre Elfes, Hommes et bétes corrompues.
Le pays des Beornings était en feu ; un nuage masquaic la Moria ; de la fumée montait des bordures de la Lorien,
Des cavaliers galopaient dans les plaines du Rohan ; des loups se déversatent d'lsengard.

Des navires de guerre quittaient leurs ports d'Harad ; et des hommes venaient interminablement depuis /Est ;
[fantassins, lanciers, archers montés, chariots avec les chefs et fourgons chargés,

Toute la puissance du Seigneur Ténébreux était en mouvement.
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CONTENU DU JEU

Pions, tuiles et marqueurs

Le jeu contien 1
¢ Cisrégles .
* Les regles de deconverte » La Guerre de PAnnean débure icl » Tl o e g
+ ' Les tables de référence

o Un plateau de jeu en couleur des Terres du Milieu en deus patics
* 137 pions dont :

* 24 tuiles de traque (16 normales-ct 8 spéciales)

+ 18 marqueurs de contrle détblisement Thile i clrie apcsile (Respien Libva)
* 1 marguenr de progression de o Compagnie

*+ | margquewr de corruption

2 marguenrs joveur leader (ntilisés dans Je jend 3 ou 4)

3 paoms anneau elfique Tuile de chasse spictale (Ombre)

& marqueurs de stuaton politique
71 pions de substitunon des Peuples Libres er de 'Ombre.

7 prons Compagons

» 1 -pion Elessar Pion annean clfique

= 1 pion Gandalf'le Blanc

* 204 figurines représentant bes armées er les personnages de fa Guerre de Marquenrs du joucur leader
* Pouples Libres

I*Annean dont ;
* Ombre

# 90 figurines rouges reprisentant fes unités de "Ombie

o 75 figurines bleuss reprtsentant les unités des Peuples Libies:

+ 20 figurines grses représentant les officices des Peuples Libres or
8 figurines de Nazgils

Phan rulwrnn}gu et Clm:pagnﬂn

s de substitution
® Peuiples Libres
* Ohmibire

M.qu ucur de COTriphion

Marqueurs de contrdle

d"érablissement

= Peuples Libres

* (imbre

Marqueurs di sitation

pelitigue

¢ Peuples Libres |
* Ombye

* 8 figurines argentées représentant les Compagnons de PAnneay
* 3 figurines argentées représentant les Serviteurs de I'Ombre
® 14 cartes de personnages (10 peronages des Peuples Libres, 37de
IOmbre, Gollum)

* B cartes ¢vénements (divisées en 4 paquers de 24 carres chacan)
o 10 dés rouges de 'Ombie

v dés blews des Peugles Libees

* & dés blancs standard

Nousvous recommendons de ranger les differents tpes de figurines

stparément afin de gagner du temps fors de la mise en plage du jeu,

Si vous n'avez jamais joue, nous vous recommendons de lire « La
Guerre de 'Anncan débute il » et de faire une ou deux partics avant
d'utiliser les regles complétes présentées dans ce liveet,

Si cernaing des composants du e mentionnds ci-desss manguaient, veuiller
contacter notre service aprés-vente : TILSIT Ediions, Pare de Evenement,

1 allée d°Effiar, 91165 Longjumean Cedex ; Tel : 01 69 10 43 43.
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. INTRODUCTION

La Guerre de *Anncau est nne simulation seracégique du Seigneur des
Anncany de LRR, Tolkien,

"Fandis que la Compagnic progresse vers ke Mordor, e Seignenr Ténébreus
rente de localiser les Portenrs de PAnneau tout ¢n langant ses armées
contre Jes forteresses des Peuples Libres:

Le joueur des Peuples Libres dispose de personnages qu'il doit unliser
avec sagacite car ils doivent 3 f fois aider les Porenrs de PAnneau et
commanger les armées dis Peuples Libres. Dans e méme temps, il ne doit
pas perdre.de e que Pattinade de la majoritg des pqu_pbes envers Mordor
est atrengiste : Pinfluence de Savron mantient de nombreuses nations dans
e iactivitd dangercuse,

Le Seigneur Tenchreux doit, pour sa parr, gérer i micy ses FLsSOURes ¢t
déader quelle part en arenbuer 3 la guerre coquelle part 3 la recherche de
[Anea. La quéte de PAnnean sera-t-elle couronnée de succds avant que
les Terres du Milicu ne tombent sous I'influence de I'Ombre §

2. LA GUERRE DE ANNEAU :
LES PRINCIPES DU JEU

8i vous n'avez joud qu'avee les régles de découverte, vous trouveres
un commentaire similaire & celul-ci an début de la plupart des
chapitres, yous informant des changements les plus importants entre
Tes régles de découverte et les rigles standard.

Dewx joueurs 8 aftrontent, Pun jouant Jes Peuples Libires, Pautre 'Ombire
{les ﬁ:ﬂn& pour lejen 3 3 ou 4 sonten page 21, Chagque joucur dirige
cerraines des nations de b Terre du Milicu ; le Gondor, le Rohan, les
Nains, les Elfes et le Nord core Peuples Libres ; ke Mordor, "lsengard, les
Haradrims er fes Orientauy ¢ieé Ombre, Les nations sont définies sur le
platean de jen par des bordures de coulenr. Elles possedent des cités, des
villages et des forteresses o se trowvent au départ la plus grande partie des
armées ot dis officiers ot ol apparaissent Jes renfores ¢cn cours de'jé.

Aw commencernent du jew, les Peuples Libres hésitent & prendre les armes
comntre Sauron. T dobvent ére attiqués-ou convainais par un Compagnon
pour entrer en guerre. Cette dvalunon st représencée par ha table di
sityanion politique.

Les dés d'actions (rouges et bleus| ont une grande importance car ifs
détermincnr le trpe d'actions possibie : suivant fes spmboles oberius. i cs
possible de déplacer des armées, recruter des troupes, &ic,

Etablissements sur le plateau de jeu

& S ot

Preection Village des

Peuples Libres

Village de
I'Ombre

Che des Peuples
T ibres

Forteresse de
I"Cimbre

Forteresse des
Fenples | ibres

Cing de
I'Ombre

Territoires er nations sur le plateau de jeu

Un traft de

U trait noir
£pais représente

Lin prait blanc
E|:|}J\c'5¢rl.l ¢ une coaleur .‘-l;';pumt
deus termitotres
représeme la
frontiére d'une
Raton

une fronnére
infranchissable,

frontre normale
entre deus
territoires

Cuand deux
AN SOt
visines, deus
traits de coulear s
cotoient, séparés
par un raic Manc

i le o d'ug
territoire est
centen grand,
cela signifie qutil
contient wi
Erablissement ou
e profection

L réginns
FEEArEES 5 SOt
pas des termioines
EL e peavent
jAms fre
aversies,

Un synbode |
devant le mm
o"un termaine
inchgue que
well-ci vawt |
peint de victoire
(il confient une
e )

un t signale un
tervitone valang 2
paiints de victoire
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Les actions permettent aussi de piocher et jouer des cartes événements,
Ces cartes représentent des moments précis des romians (ou des moments
imaginaires mais qui aursient pu se produlne | qui ne peuvent pas étre
simulés amrement. Ces cartes apportent un élément de surprise au jeu §
elbes ont de plis un impact sur fes barailles.

La victoire peut éire obtenue par fa voie des armes si Sauron parvient 4
conguérr un certain nombre de cieés @ dé forteresscs des Peuples Tibres,
Bien sir b victoire militaire ¢t possible aussi dans Faurre sens mais ha
mcilleure chance des Peuples Libres réside dans 1 quéte des Parteurs de
PAnneau. Tandis que fes armies $'affrontent partout dans fes Terres dy
Miliew, la Compagaie de I"Anneau tente de rallier e secret le Mordor
afin de détruire I'Unigue. Sauron sie connait pas exaceerment Uobjectr de
‘ses adversaires mais il e cosse acanmoins de chercher I"Anneaw, plagant
-sur fe chemin de la Compagnie de nombreuy dangers qui sont expliqués
dans les régles wur b trague de TAnneau, Ee joueur des Peuples Libres doit
peiir i part tquilibrer ses ressources enere b protection des Porteurs de

PAnneau et deéfense des Terres du Miliew contre les armées de Ombre
i me dinivent pas semporter | victaire mifiraire avant I fin de la quéte de
I"Anneau.

LE PLATEAU DE JEU

LEs TERRITOIRES

La carte des Terres du Milieu et divisée en territoiees dorit Ja plupart soiit
nommés d'aprés un liew imparrant ou une région (Minas Tirith, Morfa),
Cesiernitpires permettent de réguler les déplacements, les combats et le
placement des armiées et des personmages. Tous les termimires $¢ valent pour
ce qui est des déplacements, i Nexception des territoires maritimes dans
lesquels il n'est pas possible d'entrer et qu'on ne peut maverser, 81 deus
tepritoires possédent une fromrire commune entibremient montagnéense, ils
e sont- pas considénds comme adfacents (et done e passage direct de Funa
Fautre est impossibile, v les déplacements chapitre 7).,

Le plateau de jeu

A Carees évenemenis
# personnages - des
Peuples Libres

2 Cartes événements (30 Anneauy elfiques
« stratigie » des {des Peuples
Peiples Libires Libirex)

5 Chemim du Destin

& Tableau de

atuation politique

g Lasedela

! Tableau de

[ Anneany elfiques
ressonree de tragque

J§ Casesde la
{ompagnic o
du guide de la
Lompagnic

i) Cases furreresse
sitwanoan de b
Compagnie

A Cartes événements §§ Cartes Sénements

{de "'Chmbre ) o perionnages s de  « stratgie = de
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LES NATIONS

Certains temitoires délimités par des bordiires de couleur font partic de

nations,

* Les Peuples Libres : ke Gondor (bleu, le Rohan (vert fongé), le Nord
(hlew clair}, des Nains (hrin ), les Elfes (vert clair).

* L'Ombre: ¢ Mordor (rouge), I'sengard (jaune), les Harsdrinis et les
Orientais {orange ).

[ st 4 norer que tous les rermitires dune ménie nation ne se trousent

pas foreément au méme endroit, Far exemple, on trouve des terrtoires

du Nord aussi bien i 1'Est qu’h I'Quest du platean de jeu et be Mordor

comprend le Mordor proprement dit, mais aussi un bour de la forét de

Mirkwood, du Nord et la Moria,

Niote 2 le s de = Movdor » désiine i Ja fuis Ia natien 2 wiee dnion (le
sectangle montgauens autsir de Nuen). La vigion comprend tont le
Muwdor hors ln Mivin, Dol Guldnr et Avgmiar: Daaes ces végles, Movedor
Sfinit réfEvence o dn narion, saufen cog o indicntion confrai,

ETABLISSEMENTS ET PROTECTIONS
Un territoire peut érre vide ou contenir une protection ou encore Pun des
trots types @ Erablissemens
* Cite
* Village
* Forteresse
Le conréle d'un terdtoire possédant des établissements confére los
AvaRTages sunvanis |
® Lés citds et les villages représentent des cenres urbaing majeurs ot
mineus. [ ¢st possible d'y lever des renforts. Les cités donnent aussi ui
bonus aux troupes en defense et fone partie des objectifs néeessaires
une vicroire militair.
® Les forteresses représentent précisément des forteresses, imiais aussi
les abris des Elfes et les plus grandes capitales des Terres du Milicy.
I est possible d'y recruter des troupes et le bonus défensifl v est trés
important. Bien entendu leur capture et un enjen strarégique majeur si
I'on vise la victoire militaire.
Les forteresses et les cités confieent d"autres avantages, i la Compagiie
ou un Compagnon y pénétrent, la nardon correspandante est activée
tet peur désormais-entrer en guerre). De plus, ks Porreurs de ['Annean
peuvent v recupérer de ka corruption qui les affecte,
Enfin, une protection représente un moven de défense narurel ou artificiél
tel que un gug, un fort;ete, Les protections ne sont pas des érablissements
miais-donnent néanmeins un bonus o défense.

LES TABLEAUX ET LES CASES

Lt plateau de jon comprend égakement plusicurs tableaux et cases qui

permerment de gérer différents aspects du jeu, ranger des composantes, cte,

* Le tableau de siruation de fa Compagnie permet de mesurer
Pavancement de lx Compagnie ¢t la corruption du Porteur de ['Anneau.

* Lacase de la traque de PAnncausert & ranger les dés que 'Ombre

consacre i htrague de PAnneau et 1 tenir le compie du nombre de fois

oit la Compagnie peur se déplacer durant un tour.

La situation politique permet de voir quelles sont les nations en

gl::m:. .

Lacase du guide de la Compagnie regoit ba carte du personnage

cornespondant,

La case de la Compagnie de PAnncan héberge ks figurines et Jos pions

des personnages qui I composent.

La case des anneaux etfiques abrite les pions représentant e¢s anneaux.

Les cases des cartes événements permettent de ranger les piochies de

cartes (deus pour chague joueur).

Les cases foreeresses permetrent de ranger bes unités impliguées dans un

siege,

Les figurines

Les Elfes

.-

Le Nord
1]

SIEL-E

officier  éie  rogulier  officer  élie régulier

Le Gendor Le Rohan
= 4 P f
officer chee  regulier  officier e eégulier
Les Nains Les Compagnons de |'Anneau

£11441

officer  élite  régulier  Boromie Legols  Aragomn

Les Compagnons de 'Anneau

1&&11

La Compagme
de I'Armeuy

Gindalf Gimll

Memadoco  Peregrin

Le Mordor
Q Servants de I'Anneau
dlaee répulier

Haradrims et Orientaux

k % Nazgils

dhire régnlicr

L'lsengard

£t

Les serviteurs de Sauron
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LES PIECES DU JEU

LES AGURINES

Les armiées qui combiarzent dans bes Terves du Miliew ainsi que ceurs qui
les commandent sont représentes par des figarines en plastique; Toutes les
s et les personnages importinis sent présents en différents ensembles,
voir s Les Figurines s,

UINITES £T ARMEES

L gros des fiorces est représenté par des univés militaires qui sont
subdivistes on « régulier = et « ¢lite «. Les rroupes réguliénes sont
constituées de combatpanes standard, tandhs que les forces d'¢lire
représentent des guerners vérans ou de puissinis monsires. Une unine
militaire correspond 3 un nontbre de combattants different, de quelques
cenraines de soldats expenmentds & des milhers d'argues.

En terme de jeu, toutes les unicés d'un méme tvpe s valent, quelle que
soit kunation dont elles sont issues, Toutes los unités présentes dans e
meie Wrmtoire et controdces par le mime jowcar forment une armde.

Les OFFICIERS DES Peuptes Liskes

Les capitaines et les chefs qui dirigent les armées des Peuples Libres
dans b Guetre de PAnnean sont représentés par des figurines spéciales.
Les officiess ne peuvent pas se déplacer seuls, ils doivent toujors faire
partie d'ung armée aniic, 13 wn moment un officier se retrouve seul
SUT 1N fertitore, sa figurine estaussitar retiree’ du platean de jeu, Un
officier amgmente Jes capacinés de déplacement et de combat de I'irmée
qu'il commande. [ n'v a pas.de hinite au nombre d'officiers qui peut
accompagner-une armée, Un officier peut commiander 3 des unisés de
natians différentes, pourva gu'elles soient amics.

Les Nazcais

Les Mazgils, encore appeles Servants de 'Annean, sont s officiers des

armées de 'Ombre. Tls sont représentés par des figurines de cavaliers noirg

mants sur des bites volantes, Toutes les régles concernant les officiers

s'ippli‘jqcnt i e ave fes exceprions suivantes ;

* Les Nazgiils ne doivent pas forcément étre intégrés 3 une armée et

peuvent en consequince se déplacer seuls,

Iis peusent voler en un seul déplacement jusqu'h n'imporre quel

territoire du plateau de jen (lseule limite érant quun Servant de

I'Annean seul ne peur éore place dans une fortenesse ennemic).

* Lies Nazglils ne sont pas affectés par la présence d'une armée ennemie
dans le méme territoire qu'eus.

LEs PERSONNAGES

Les principaus heros du livee ot bears adversaires sont représenés par des
personnages poseédiant des capacités supérieures 3 celles des officiers, Les
personnages des Peuples Libres sont appelés Tes Compagnons; coux de
FOmbre les Serviteurs. Chague personnage posstide s propre figurine et ses
CApaiTes specials sont décrites sur sa carte, Nows vous conseillons de bire
attentivement toutes les cares de personnage svant de commencer 3 jouer,
En rerme de jew, les personnages suivent bes meémes régles que les officiers;
s con'est gu'ils peuvent s¢ déplacer seuls, sans anmde, ¢t rester sur un
EEFFIROIEe O S LFOUVE Unc-armée cnnenic.

Les Compagnons

Legolas, Gimli, Boromir, Aragorn, Menadoc, Peregrin ot Gandalf le Gris
commencent ke jeu en tant que Compagnons de Frodo et de Sam (les
Parteurs de FAnnea ) et membres de I Compagnic de 'Anneau, Au
cours du jeu, s peuvent quitter la Compagnie afin de servir d'officicrs aux
Peuples Libres.

Sous certaines conditiogs {décrites sur leurs cartes respectives), Gandalf
ke Gris et Aragorn peuvent étre remplacés par leurs incarnations plus
puissantes, 3 savoir Gandalf e Blanc et Elessar {nom elfique d*Aragorn ).
Afint de ne pas oublier ce changement de statat, placez ks marqueurs
correspondanrs sous les figunnes.

Marquenr
Gandalf le Blane

Mirqueur
Elessar, hénitier d'sildur

Les Serviteurs

Les principaus serviteurs du Seigneur Ténébrous, Saruman, le Roi-Sorder
et fa Bouche de Sauron, ne sont pas-en jeu au début de la partic. Ils
intervieanent phus eaed, suivant les conditions indiquées sur leurs cartes.
Le Roi-Sorcier est un Nazgil et en possede routes les capacités, en phus
des sicrines.

Gollum

Le personnage de Gollum est trés particulier. Auncune figurine ne e
représente car il est censé survie en permanence la Compagnie, voire
Ta ider s bes Porrewrs de ['Anncau se retrouvent seuls: Les-actions de
Gollum sont représentées dans le feu par s carte de personnage ¢t par
cCriames cartes l':\'él'll'mfl'lt!.

3.MISE EN PLACE DU JEU

Avant de commencer i jouer vous dever dérerminer qui jouera lés Peuples
Libres et qui I'"Ombre, Puis:

Phacez de platean de jeu sur une table assez grande pour qu'il reste de b
place autour afin de jeter les dés, poser les pibees &imindes, ete,

Placez la figunne de la Compagnic sur son paint de départ, Rivendell,
Phacez be marqueur de progression de la Compagnie sur la case 0

du rablean de situanion de lh Compagnie, fice « cachée » visible Le
margquenr de corruprion es place an méme endroit,

® Places les cartes personnages des Compagnons sur i case « Guide de

Ia Compagnie =, celle de Gandalfle Gris ¢rant sur le dessus car il st le
guide en titee, Les cartes Elessar, Gandall e Blanc ot Gollum sont mises
de cont, J

Placez les figurings et les pions des Compagnons sur la case « La
Compagnie de PAnncau =,

Placez les trois pions des anneaus elfiques sur la case di mme nom des
Peuples Libres, coté « anneau » visible.

Metter de cieé los cantes et bes figurines des Serviteurs de I'Ombre
{Sarumman, le Roi-Sorcier et la Bouche de Sauron),

Triex puis mélangez lés cartes événements personnages et stratégic des

-

-

Cartes des personnages
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Les Nains
1 Erebor
2 Ered Lum

3 Collines du Fer
Renforts

Les Blfes
4 Les Hivres Gris
& Rivendell
& Ronaunic sylvesire

7 Lonien

iy

Le Gondor
8 Minas Tiridh
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' 12 Bree
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Lz Rohan
17 Ediras
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1 Fosteresse de Helm
Renforts

DEPLOIEMENT DES UNITES

Fes uriités et les officiers sont déphoyes au débun de la partic selon les indications - desseus,
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Peuples Libres ¢t de FOmbre selon leur dos et constitucz dews piochies
pour chague camp & disposer sur les cases correspondantes.

Places lee tiiles de trague standind dans un récipient opwque (sac),
Gardex, les wiles spéciales 3 part,

Donnes 7 dés d*actions au joucur de FOmbice ot 4 3 celui des Peuples
Libres. Gardez les autres en réserve,

Placcw les marquenss polinigues des nations ippartenant aux Peuples
Libres; & Pexception des Elfes; eded « passif», sur fa cise du tableau de
situation politigue ofl est tnserit ke symbole de chague nation, Les Flfes
et les nations de 1'Omibre sont disposés de la méme maniére, mais ché
w getif =,

Tricy les figurines par types er par coubeurs puis suivez les instrucrions
de déploiement page 8, Mettez de eOte les Rrurines réstantes qui
comatitent fes renforts il peavent intervienir au cours du jeu. Eaires
attention 3 ne pas méhinger ces renforts avec les Bgurines éiminées; De
la'méme manidee, trice ¢ mettes de coré les pions de substitution pour
une utilisation ultéricure.

Latssez dans ba boite, trids, les plons restants « ils seront utilisés plus tard.

-

4.LE TOUR DE JEU

Par rapport aux régles de découverte, le tour de jen des régles
standard comprend des étapes supplémentaires,

Le déroulement du jeu est mesuré en totrs. Chague tour e divisé én 6

phases.
PHASE | : PIOCHE DE CARTES EVENEMENTS

Les joueurs tirent deus cartes. une de chacune de leurs deux picches.

Prast 2 : LA CoMPAGNIE

Le joueur des Peuples Libres peut révéler la position de la Compagnie;
5 celle-cise trouve dans ung forteresse ot une cité d'ine nation amie, la
nation estactvee ot Je Portenr de "Anncan peut étre soigné. Tl est aussi
pussible de changer le guide de la Compagnic,

PHASE 3 : LA TRAQUE DE L’ANNEAU

Le joucur de I'Ombre choisit combien de dés d'actions il veut consacrer
i b traque de I"Anncau (ressource de trague ). Cos dés sont indisponibles
pour fa phase 4.

PHASE 4 : LES DES D'ACTIONS
Les jouenrs jerent leurs dés d*actions. Le joucur de P'Ombee doit rjourer
lex s margués d'un el 3 53 ressouree de traque,

PHASE 5 : RESOLUTION DES ACTIONS
Les dés d'actions indiquent quels types d'acrions bes joueurs peavent

effectuer. Le joueur des Peuples Libres est e premier 3 jouer. 1l chotsit une
de sex actions passibles puis défausse e dé utilisé, Si 3 son tour un joseur
& mains de des dactions gue son adversaire, il peur choisir de passet,
permetiant dinsi i Pavre joueur de jouer denx fois de suite, 51 un joucur
finiit de fouier toutes ses actions avant son adversaire, celui-vi joue celles qui
lui restent A fa suite 'ume aprés Fauree,

A chaque Fois que e joueur des Teuples Libres utilise un dé pour déplacer
la Compagnic, il gjoute co dé 3 1o ressource de traque,

Prase 6 : vicTome ?
Les jouens vérifient si I'un f entre eux remplit les conditions de victoire.
5i ce n'est pas le cas; ils entament un nouveay tour,

5. LES DES D’ACTIONS

Par rapport aux régles de découverte, ce chapitre présente des
changements :

* Lenosnbre de dés d"acticns disponible augminte lorsque certains
PETSORNAZES ¢Nlrent ¢ jou.

* Lenombre de dés d'actions que le joueur de 'Ombre peut allovera la
ressoaree de traque dépend des membres de la Compagnie,

* [l est passible de passer son tour si Padversaire posside plos de dés
d'actions que soi,

* Les anncany elfiques permetrent de modifier le résultar dun d¢,

Les des d'actions jouent un rdle fondamental dans fe et carils*

détermingnt les options accessibles aux joucurs,

LA RESSOURCE DE DES b'ACTIONS

Le tonal des dés d'actions kneés par un joseur durant son tour est appelé
sa ressource de désd'actions: A chague tour les joncurs jettent tous les dés
de leur ressonrge,

Le jouetr de POmbre commience le jeu avec 7 dés, mais il peot en magner
trois-autres par fa suite, un pour chacun des Serviteurs du Seigneur
Tencbreus qui-cnitrent en jeil : Saruman, e Roi-Sorcier ot la Bouche de
Sauron.

Le joueur des Peuples Libres commaenice avee 4 dés er peut en gagner deus
autees lors de Pentrée en jeu d"Elessar et dé Gandalf le Blane,

Tous ces dés additionnels sont perdus si le personnage cormespondant est
dliminé du jeu.

JET DES DES D'ACTIONS ET RESSOURCE DE LA TRAQUE DE
L' ANNEAU

Acka phase 3, le jouenr de I'Ombre alloue ke nombre de dis diacions
qu'il soubaite fecla peur érre D)4 la ressource de 1a trague de FAnnean.
I est Timité dans le nombre de dés consaert 4 1 raque par la taille de
ta Compagziie : il ne peut placer dans 1 ressource pius de dés que la

Symboles des dés d'actions
Avtion Action Action Action Action Actions
« personnage = < armée = o enforts » o CVenEment » = dnmée / renfior « speciales
Les Peuples m P
Libres

L'Ombre G

v & @

= yirdole e uew »

ay o
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Les cartes événements

Loy Pl:u]ﬂu-& Libwees ¢ i des
CAFES » PEESONMARES »

Les Peitples Libres : dos des
CALTES « SPategie »

L'Omibire ¢ dos des cares L'Cymbre : dox des cartes
* PEMSORRAEES » Stranégie =

Type de carte

o Mémonnages »

= Armiée =

w Renforss »

el )

§ Conditon de défsse de
P"événement (5% v en a)

1 Type de carre
@ Nom de b carte cvinement g Nom de lncarte de baraille

- 3 Condition [ECrE s 8l 7 Conditon rn"pu]ﬂp& dela
vena) care e bataille (' yena)
‘g Duseription de Pévénement g Description de La carre de
bataille

Compagnie comporee de membres. Les Portetin de "Annean ne conptent
pas dans ce caleul mais Gaollum oul,

Exenple s L Compainic eir compasée des Porteists de ' Anniain +
Legolas + Crimld + Merindoe : nambye maxinium de dés imputables
Al ressonree de-srague 0 3086 e Compamnic comporte fes Portenrs +
Grallseny, somtlre wnaximum dedes: 1.

Les ddés e Ja ressource de trague ne song pas fancés & la phase suivante.
ATa phase 4, be jowcur de 'Ombre lance les dis qui lai restent et rajoure 3
la ressource de trague tous cons done le résulic est un « il -,

Le joseur des Peuples Libres lance simplement s ses dés d'actions.

UTILISATION DES DES D'ACTIONS

En commengant par fes Peuples Libres, les joueurs jouent chacon leur
tour, Ils sélectionnent un de leurs dés d'actions et effectuent ane action
correspondante., Les symbisles sur bes dés d'acrions correspondent a des
actions diftérentes qui sont expliguées phis loin dans ces regles et résumées
sur la rable des dés d acrions,

Aprés chaque action effecruée, e dé corresponidant est mis de coed
jusegu'an procham toar. La scule exception a cette régle intervient

larsaue ¢ joueur des Peuples Libres chesit comme action de déplacer la
Compagnic ; dans ce cas e dé correspondant est ajouté 3 b ressotirce de
trague {mais revient dans la ressource des Peuples Libres 3 1a fin du tour),
Ut joueur qui posside moins de dés d'actions que son advenaite peur choisic
de passer son tour, laissant ochul-al- jouer dews actions voire phus.a husaie, 5
les dere jouzurs ont e meme nombre de dés, passer 17 pas possible.

§1l reste des actions 3 un joueur alogs que son wdversaite a dpuisé les
sienmes, 1 les joue Pune apris are.

LES ANNEAUX ELFIQUES

Le joueur des Peuples Libres commience ke jen en avant & sa dispesition les
trihs anmeany elfiques, places sur Ta case du méme pom, le coté « anngan «
visibile. Quand il en wtilise un, il fe retourne coné « ool » cr Fanneaw passe
i Ja disposatiens du jomseir dle 'Ombre, Cluand celul-cl Putilise a son tour,
Fanpesu elfique est retird du jew.

Chayue anneau cique peut etre utlise une seule fois par son posseaseur;
lors de la phase de réselunon des acuons, afin de changer le résultat du

jet d'un dé d renions-en un résoloar de son chos (3 l'u,-:&-quun du résuleat
« Volonté de 'Ouest « ),

§i le pésudtat dan dé de POmbee est ransforme enun = el =, be déen
question est immédiatement ajouré L ressoiree de la traque,

Les joueiies ne peuvent utiliser qu'un anncaw elfique par tour de jeu.

Picn anneau elfique

Recto : appartenant Verso : appartenant
aus Peuples Libres 4 Mmbre

6. LES CARTES EVENEMENTS

Les regles comeornant les cartes événements sont nouvelles et
remplacent la version simplifiée du jen de déconverte.

Lits edrtes événements simulent les épisndes bes plus impartants du
Scigneur des Anneany, ainst que les objers spéciany, les événements
inartendus ot quebques « et i« Elles peavent aussi étre joudes en tant
quie cartes de bataille Iors des affrontements militiires,
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Les TALONS

Les cartes événements se répartissent en deus talons powr chaque joutur,
I'um pour les peonrmages, Uantre pour L stratégie. Les cartes de ce

dermier genre offrent essenticllement des options militaires et politiques éx
comprennent deux orpes < les cartes d"armées ot les cartes de renforns, Les
cartes personnages sont eskenticllement lices au voyage de i Compagrie ¢t
aux actions des Compagnons <t des Servitenss,

PIOCHE DES CARTES EVENEMENTS

Au debast de leur wur (v compris b premier), les joucnrs piochent

ddeu cartes, une sur chacun di Jeurs talons, Is peuvent prendre ane
carte supphimentaire du tafon de leur choix ¢n v consacrant une action

« événement » lors de la phase de eésolution des actions,

Le nombre masinum de cirtes en main 3 tour moment est de 6, Dis
quun joueur dépasse cette limine, i doir immédiarement défansser une
carte (face cachée). Les cartes joudes ou défaussées ne sont pas remises en
feu. 8§ durant la partie un talon est épuise, e foueur tire simplement une
carte de moins au début de son tour.

]C'UER LES CARTES EVENEMENTS
Lies cartes événentents sont josices en utilisnt ure action lorsde phase
de résofution des actions,
¢ Une action « événement » permet de jouer n'importe quells carte.
¢ Lesactions suivantes permettent de jouer une carte du méme type : une

action = armge » permet de jouer une carte « armée » 3 o renfores » et

“ personnage » permettent de jouer des cartes correspondanics,
Uine action « armée / renfores = permet de jouer wimporte gaclle care
stratégie et = volonté de Pehuest » permet de jouer n'importe quelle
carte, La plupart du temps, ks carres Evénements sont défaussées aussinin
BOES avoir €1¢ joudes,
L effets des. cartes sont expliqués sur celles-ci. Sowvent il it pour les jower
satistaire 3 ume condition préalable. 81 certe condition n'cst pas remplic, ks
carte e peut pas-éure wilisée. Géndralement, les varies permentent d'efiecuuier
dies acticing qui fe sont pas perimises par ces régles ; Cest intentionnel, mas
towte réghe qui 1v'est pas expressement madifice par a carte applique.
Quekques exeeptions aux regles sont détaillées di-dessous,
i « persistant » est ingdiqué sur ie earte, cela signifie que celle-ci n'ent
pas détaussée aprks son utilisation et que ses effers durcnr jisqu’ ce
(que cerbaines conditions soient remplies. Si pour défansser yme caree il
faut utihserun d¢ d'sctions, cola compre comime e action.
Sida carte indique «atraquéz... », el signifie que Ueffer de 1 carte est
& considérer sur le plan politique comme une attaque.
i une carte invite & mettee en jeu des uninés ou des officicrs, cela
signifie que ceun-ci sont pris parmi les renfores disponibles, Une telle
carte peut &tre utiliste méme quand une ration nest pas en guerre, e
permet en owtre de placer les roupes en gquestion dans une forersse,
méme dssidgée (situation qui ne permet pis normalement de lever
dles renforts), Toutes autres restrictions {comme le nombre maximum
dunités dans un terriroire par exemple) s"appliquent normalement,
st prssible que kes effers d'line carte ne puissent &tre entiérement joués,
Drans ce cas, L carte reste jouable et ses effers sont appliqués autant que
possible,

Exemple : la carse v Itirabil de Dol Awmroch » permet.an fouenr fes
Feuples Libyes de wettre e jen nn ufficier ot smg sniré & 'iliee {on
vigulidre) & Dol Amroth. S8 n'y a pas d'officier disponible piarmi les
remforss, seule Funied délite on rimulitne it niise e jew,

LES CARTES DE BATAILLE

Toures hes cartes evénements ont aussi une valeur ¢ tant que cartes de
bataille. Les jover ainst n¢ nécéssite pas dudliser une action. A b place, au
débue de chaque round de banaille, les joueurs ont Ia possibliné d utiliser
une carte de bataille qui leur confire les avantages inscrits sur la care,
Tour comme les cartes événements, es carres de bataille modifient les:
eégrles normales 2 leurs effers sappliquent en priorité, Les cartes de
bataille sone roujours défaussées immédiatement aprés leur urilisaton,

7.ARMEES ET BATAILLES

TPar rappuort avx régles de découverte, ee chapitre présente des

changements concernant :

* Lerode des personnages bors des barilles,

* Lhuilisation des cartes événements comme cartes de bataille;

* Des rigles spéciales pour les fortereases et ks seges.

Les hordes du Seigneur Ténébreus et les fiers défenseurs de FOucst ouent
un rile central dans Ja Guerre de I'nneau. Leur emplod judicieus estcrucial
por les deus camps. Cet aspect duljen est stmulé par les régles suivantes,

LES ARMEES

COMPOSITION DES. ARMEES

Toutes les unités controlées par un méme joucur ef sc mowant dans e
MEEME terrioire constituent une armée. Des unités de nations différentes
amies peuvent eohabiter au sein d'une armée, S une armée pénttre dans
un termitoire contenant une autre armée amic, les deux armdes fsionnent
en une seule: e [ meéme maniére, pour diviser une armée, ilsiffin de
déplacer une partie de ses unités.dans un teritoire adjacent, en hissant ks
autres derridre,

EMPILEMENT DES ARMEES

Un territoire peut contenic au maximum 10 unités { hors officicrs ¢t
personnages), 5 un moment quelcongue tin teertoire en contient phas,
les unités en trop sont immédiarement retirées du jeu et placées avee les
troupes encore disponibles du jouenr-en question (elles p;:m-m: done
TeNenir €n jeu par J suite ).

LES PIONS DE SUBSTITUTION

5i bes figurines posent un probleme d'cncombrement sur wn territorg, il
cst possible de les remplacer par les pions de substtation correspondants,
Placez i pion du méme type que la figuring (de T méme ration donc)
par figurine remplacte. Faites attention 4 ranger les figurines ainsi enlevécs
parmi les pertes et non parmi les renforts disponibles. Les fgurines de
FOmbre, qui sont normalement replactes parmi les renfores quand elles
sont deceuites, sont, dang ce cas, elles aussi rangées avec les pertes.

Les pions de substitution

Tion de substitution
dhes Peuples Libres

Figin de substitution
de "Ombare

Eecnple : le joreur der Peupies Libivee déplace 10 vémuliens du Gondor
dang I forés de Denidan, Le rervitoive éoan trop exian powr towtes ces
[fipurines, il en vemplace 9 par-les pions de subitipnsion carvespondsints
il plivce sons I 10 flgwring, Les flgnines enledes some vangves
P les perter.

Un pion de substitution peut dtre remplace 3 tout monient par b figurine
correspondante (prise parmi bes peries).

Evemple : Favmée de ln firés de Druadun cst arcagude et 7 uives sont
dliminées, Le jonesr des Pewples Libwos entéve 7 plows s sitre des pevtes
puis; comme masntenant if dispore a'wsses de place; remplace les deny
fions de substitpsion vestants par les figurines correspondantcs prises
[RTINE T pertes,
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Toujours en cas de probléme despace; b figarine d'un Compugnon ne
faisant pas partie de la Compagnie peut étre remplacée par le pion du
PERRONNEEE €N QuUestion.

LES RENFORTS

Mist EN JEU DE NOUVELLES UNITES

Les renfores entrent en jeer durant b phiase de résolution des actions, soit
grice 3 un résulrar « renfiets » des dés d'actions, soft suite au instructions
d'une carte événement,

Afin de mettre en jeu des renforts via les dés, il faut gu'une nation soiten
guerre (vodr le chapitee 8 - Ja sirarion politique des Terres du Milicu). Les
cartes évenements permettent, elles, de jouer des renforts mémé en remps
de paix (sauf s les instruckions de b carte précisent le contraire),

Les nouvelles unités et les officiers sont pris des renforts disponiblis ex ne
peuvent ctre places que dans des villages, citds ou forteresses de la narion
auxdquels ils appartiennent. Les Nazglls apparaissent forcément dans une
forteresse du Mordor {12 nation).

Dre nontbrewses cartes evenemuents permetent de mertre ¢n jeu 3 différents
cidroits dis rentorts de nations qui ne sont pas (encofe) ¢n guerso,

Un joueur peut, grice au résiltar « renfores » d’un dé d’acnions, mettre en
jeu bes usnités suivankes :

* 1 uninés régulires, o

* Jofficiers / Nazgils, ou

* 1 unité régulitre et 1 officier / Nazgtl, ou

& 1 univé d’élire, ou

» 1 personnage (d'apres bes instructions sur '@ carte)

Restrictions

» En cas de mise én jen de deus unieds o officiers / Naagils grice
un de d'actions, ceux-cl dowent crre placés dans dewy crablissements
diffiérents (méme s'ils appartiennent i des narions différentes),

Il n'est pas possible de placer des renfires dans un érablissement
contrale par Padversaire (qui contient des troupes ennemics ou un
marqueur de controle).

Il st pas possible de placer dus renfirs dans une forteresse assitgde
(sauf urilisanon d’une cante cvénement ),

Carte Serviteur

[ Portrat

3 Nom

g Niveau (le symbole 02
represente la capacité de
déplacement illimicée des
Nazgils)

g Valeur de commandement

B Natwn (celle dont est
originaire le Serviteur)

# Condition pour metre le
Serviteur en jeu

? Capacités speciales

7 Bones de des d'actons 1 st

e symbole « anneait » est
prtsent, asouter un dé 3 la
ressource de dés 'octions
ANt ik C¢ Serviteur ot
o1 jeu

* Les renfores sont limités a0y figurines disponibles, i toures les unicés
d'un méme type sont déji en jeu, be recrutement en devient impossible.
s umitts de. POmbre er les Naggils élininés en jeu retournent
parmi les renforts (co qui permet Parnvée de reafores eénébreny gquast
iltimavés). Les univés des Peuples Libres, bes officiers ot les personnages
song cux redrds définitivement du jeu s'ls sont éliminés.,

LES DEPLACEMENTS

DEPLACER UNE ARMEE

Les armées se déplacent lors de Ia phase de résolution dés actions soit
grice auy résulats = armée = ol « personnage = desdés d'actions, soit
Erice i Unc Carre Evénement.

Un résulear o armde:s permet de déplacer 2-armées différentes vers un
terrtoire adjacent fibre.

Un résultar « personnage » permet dé déplacer 1 armée comprenant au
mains un oificicr o personnige.

Séparer une armee

1l m'est pas abligatoire de deplocer toutes les unitds d"une armée, 1l ost
possible de creer deus armées-en déplagant cortaines Unités ¢t en en
Taissant o autres derniene. Tous les officiers dovent se déplicer avee Parmide
si celle-ci ne faisse aticune unité en arriere, 5 un résultat « persannage »
¢st ntifise pour le déplacement et la sépararion d'unie armée, les unires gui
quittent le emitoire doivent-éire accompagneécs d’an mising un officier ou
pesonnage,

Les personnages ne sont pas tenus de ¢ déplacer avee une armée car ifs
peuvent rester serls dans wn termoine (Contrairement aux officiers ).

Restrictions

* Les joueurs cholsissent librement les unitds gu'ils deéplacent rane
quiaucune n'effectue dent déplacemients avec |x méme action.

¢ Le territedee destination doit éere libre d'unités ennemies, En territoire
conpenant une forterosse ennemic déjl 8segee par Se5 OUPES ¢3T
comsidéns comme hibre.

o Apris ke déplacement d'une armée, le territoire destination ne doit pas:

excéder la limake d'empilement de dix uniés,

Siune armée comprend des unités 'une mation qui n'est pas en guerme

{voir chapitre 8, elle ne peut pas entree dans un territoire appartenant 3

LG FUTTE NATON, MEME 3.

SEON teTitoire contient des unités enriemies, il n'est pas possible de s’y

rendre sams une attagque préalable,

DEPLACEMENT DES PERSONNAGES

DEPLACER DES PERSONNAGES

Les personnages se diplacent durantla phase de resolution des acoons

grice au resaltar « personnage » des dés d actions e, parkois, grice aux

CArtes Evénements.

Le tésultat « personnage » d'un ¢ dactions peut ére utilise par :

* Lejoueur des Peuples Libees pour déplacer tous les Compagnons qui
ne fone pas partie de la Compagnie,

* Le joieur de 'Ombre pour déplacer tous ses Nazgils et Servireurs,

Le déplacement de |a Compagnie de I'Anneau est déraillé dans le chapitre 9.

Déplacement des Compagnons

Quand le jouenr des Peuples Libres utilise un résulur « peesonnage » d'un

di dactons, il peut déplacer tous les Compagnons sur le plarcan de jeu

i nombre de torritomes ¢gal @ lewr moveaw. Un groupe de Compagnons

priésents au méme endroit peut se rendre-ensemble 3 une destimation

commune se trouvant 1 une distance égale au niveau du compagnon le

plus hast,

Lids Compagnons qui se déplacent ;

s Ne sont pas atfecrés par les armées cnnemics, [s peuvent entrer et
quitter des territoires contenant des unitds de I"Ombre;

¢ Doivent s'arréter en entrant dans un w@eritoire contenant une forteresst
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* Ne pelvent jamais cntrer oyt quitter une forteresse amlc assicgie par des
forces de MOmbre,

Déplacement des Nazglls et des Serviteurs

Cuand lc jouenr de I"Ombre urilise le résultar « personnage « d'un dé

dactions, il peut déplager tous ses Nazgibe| v comprs: e Roi-Sorcier)

vers n'importe quel terntoure du platean de jew en une seule action, La

sl restricton est guun MNazgll ne peut janais entrer dans un teritoire
corttenant une forteresst des Peuples Libres sauf st elle est assiépée par une
arme de TOmbre,

La Bowche de Sanron et Saraman ne posstdent pas la capacite de

déplacenen ilfimité des Naggil :

* Sarumran ne peul jamais quitter Orthanc,

* La Bouche de Sauron peut se deplacer d"un manimum de trofs
terntaires si elle e seube. Pour be reste, elle snir les mémes restrictions
que les Compagnons : elle n'est pas affecée par les unités ennemics,
duait s"arréter enentrant dans un teritoine confenant une forteresse
ENALMIE CFNE PEUr eRLer ou quitter ane forteresse amie assicgte par
des armées des Peuples Libres.

LES BATAILLES

L'atTaque

Unie armée peut en attaquer une autre durant la phase de risolation

des dcrioans e utilisang un résultar « avmide = o & persminage « d'un &€

d'actions ou, parfols, une carte dvinement, Scules les armées de nations en

guierre peuvent imtier une bataille (woar chapitre 8),

Un jowsewr qui wiilise e résilar < armiée » d'un dé d'actions peut avee une

seule arme :

* Attaquicr une armée cnnenie située dans un territoire adjacent
accessible.

*+ Anaquer unc armde ennemie situce dans le méme fermitoire durant un
sibge oi-une sortic {voir « fortifications et siéges « ci-dessos .

Uni joueur qui wilise e résultar « personnage « d'un de d"actions peur

actaguer aves une seule armée comprenant au moins un. officier ou

PEFSONIAZE.

H n’est pas obligarore d"attaqoer avee toutes les umtés d'une armee ; scule

uric partic de celles-ci peut engager b bataille, On considére que les anomes

unites ont ér¢ Rissées o Parngre ; elles ne participent pas a la batailke e

nravancent pas dans be termtoire de Nennenn en ¢as de vicioire,

Force des armées et commandement

Les univés, les officiers et les personnages comprent tous dans le caloul de
Ia force de combat ot dans le commandement d'une armée.

* La force de combar d unc armée cst égale an nombre d'unites qui
la composent. Certe foree determing le nombre de dés lancés lors du
et dhe bataille, sachant gue 5 est le maximum, S une armée comprend
plus de 5 unités, be joueur ne lince maligné wut que 3 dis, par contre
les wnités en surplus seront utiles lors des rounids suivants, une fois bes.
pertes élimindes (voir oi-dessous),

La valeur de commandement d'une armiée oot égale au nombre
d'officiers (ou Nazgils) quiclle comprend plus by valeur de
commandement des personnages qui Paccompagnent (indiquiée sur
les carresde personnages). La valeur de commandement détermine

le nombre de dis laneds lors du jer de commandement. L aussi Je
muaximom est de 5 diés.

Les cartes de baraille ainsi que les capacités spéciales des personnages
modifient souvent les valeurs de combar ér de commandemient des armées;
Drans tous les cas, fe maximum de 5 dés ne peot jamais éore dépassé,
cueligue soment les moditicateurs qui s"appliquent.

RESOLUTION DES BATAILLES

Les batailles somt divisées enronnds. Prurant chague round les joueury dosvent -
* Choisir de jouer une carte de bataille ou non

* Effecruer le jet de bataille

* Effecnier le jer de commandement

* Renirer les pertes

* Choisir de rerraiter ou non

Le-combar est simultané, ausst les diffiérents segments du round soni-ils
rsolus par les deus joueurs e méme temps,

Les cartes de bataille

Auw début de chaque round, Tes joeurs peuvent sy ke souhaitent joner
1'une de leurs cartes événements comme e carte de baraille, Le ioweur
attaquant déclare en premicr 8'i fait ce chioix ou non, Les cartes de baaille
sonk révlées on meme oemps par les deas joeeurs.

11 est recommandé de lire soigneusement be texte des canes avant

e bes jouer et de preter une attention partioulicre sy conditions ot

aux meodificateurs. Sauf indication contraire, les effers d'une cane ne
sappliquent qu’au round en cours et bes carees de baraille sont défayssées
imnmediarerment aprs feur unhsation. Siles cartes joutes ont des offers
Tane sur Paotre, celle du défenseur et appliquée en premicr.

Excemple 2 le fouzur e I Ombre et Vaveaminns e fone « Eléan de
s i s permer de béndficier d e artagoe avans e foe de dé
starmal. Le fostenr dés Peupler Lifes fone ponr s part « Echuirenrs »
qui Lt permiet de yetyaicer mvant e jer de dée. Dang ee cas de fimnre,
Feffee dfe v earre = Eclnivenrs = Sappliguie o prensicr e Carmde des
Peuples-Libvec opive wie prsidente vereice.

Certaires cartes de bataille nécessitent de remplir des condivions pour fes
joner. Par-exemple ; posséddr au moins wne unité d*éline anic dans Carmdée
qui prend part 3 la baraille. Beancoup de cartes demandent de renoncer i Ly
valgur de commandement de quelqu'n - cela signific que I pérsonnage en
ucstion n'est pas considéné comme an officier pour ce round de combar.

Le jet de bataille

Lees joueurs incent un pombre de dés égal 3 la force de leur armiée,
sgqu on maxamum de 5 dés, Des pertes sont infligées sir un résultar
de 5 ou b, Cependant, les cites, forteresses, protections ot les cartes de
combat modifient le résultat 3 obtenir pour faice des pertes.

Le jet de commandement

Le jer de commandement intervient aprés ke jet de hatailfle. Chague joueur
lance autant de dés que s2 valeur en commandement avee les deux limites
suivantes : il ne peut que relancer des dés qui n'ont pas effectué de pertes
lors du jet de batailic eril ne peor jamais lancer plusde 5 dés, Le résultar

i obrenit pour effectuer des pertes est e méme que bors du jer de haraille
{sauf modificatear dit 3 wne carte de bataille),

Exennply : un fosienr attngise avee sene armiée de 5 uniteer 3 afficiers,

S foree de combar et e 5 e 2 valewr de commandement de 3, lifance
ciny ilés Jovs i et de baswille et vltiens 1 3, 5, 3, 6 powr an résultar de
troiepertes, Lars du et de commandement, f posrrait lncer 3 dés mmis
commty sestls detcy o erttre aee Nt pus firit de pertes ad fet pricident, i
He elanice quue cos deiek [ oo ofviens 4683 pour une perte supplémentatee,
L tornd de perees qu'il ingliae d son advevsaie e dowi d 4,

Modificateurs aux jets

Les jets.de bataille et de commandement sont modifics par les cartes et fes
capacités speciales des personnages. Ces modificateurs se présenient sous
o forme 1, 2, etc.. er sont ajoutés au résultar des dés. s sont curmlatits et
doivent done étre additionnés afin d’obtenir le modificateur final.
Géndralement, les carres di combat modifient soit 'un des dews jers,
baraifle ou commandement, soit bes deus,

Exemple : avee un modificateur de 1 au de; le résultat 3 obrenir pour
infliger une perte est de 4, 5 ou 6.

Un risultar de | est toujours un échec et un 6 toujours un suceés, quelgue
seit 1 valeur du modificateur,

Les pertes

Une fiods que les deus joucurs ont effectué lears jets de baraille et de
commandement, il retirent de leur armée engagée dans la bataille v
nombre d wnirds correspondant aux perecs qu'ils onr reques: 1lantaguant
¢st le premicr & décider quelies unités if élimineg du jeu. Pour chaque perte
o) peut ;
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o Retiver une unité réguliére. on
s Remplacer une unité d'élice par une régulidre
O, pour deus pertes, on peat rerer du jeu w unite &eliee.

Exemple :un fancir sebie 2 pevtes. I penr soft retiyer de s grmie
deux hmivés rémlieres, oil prangformer dewx élites en réanlicres, it
resirer ng wmird d'elir;

En cas de-remplacement d'une unite d'¢lite par une régubiere velle-¢i peut
ftre prise parmi les wnités éliminées. Autrement elle ¢s1 3 presdre parmi les
renforts.

Ombre ct Peuples Libres

Toures les perties des Peuples Libres sont rerirées du jen : il est important
de veiller 3 ne pas les méanger avee les venfons disponibles. Les unités de
"Ombre peuvent, elles, toujolrs revenir en je : elles sont done placées
aver les renferts.

Elimination des officiers

Si toutes les uninés composant wne ammée sont éiminees, kes athiciers et
les persornages qui Paccompagnent le sont également, Comme pour
bes winiits mormales, bes officiers des Peuples Libyes sont définitivement
retieds du jew, tandis que les Nazgils rggoignent Tes renforts disponibles,
Les personnages (v compris bes Serviteurs de |'Onibre ) SR et aussi
détinitivement rerirés du jeu; sauf indication contraire sur la carte de
PErONNagE.

Retraiter

Alafin de chague rouind de baraille, Parraquant peut decider de ceser
Je combat pais. 'l souhaite le pourstivre, cestau wur du défenseur de
dire 5'1l veue retraiter. % ce dernier refuse, les deny jouenrs entament un
nouseau round,

Si Partaquant cesse son offensive, son armee reste | ot elle éraivau
commencement de la bataille. Par contey, 81 1e défensenr chotsic de
reteaiter; son armee doit recaler dans un territoire adjacent ibre d unités
ennemies ou d'un érablissement ensicmi (ou contrilé par Pennemi, voir
« Ciprure d'un érablissement » cl-dessous). $1 aueun terrroire fe répond 4
ces onneres; la retraite ot impossible,

Fin de la bataille

Une bataille s¢ rermine lorsque Pataguant cesse son offensive, que ke
détenseur rermite ou gue une oo fos deux armdes sont complétement
detruites.

S Farmée qui défend retraite o est complétement éliminée, Partaguant
peut immidiarement Baire avancer toutes tu une partic de ses unités dans
le: rerritoire ainsi libré. 8i ce wrritcire comprend unc [Grrercsse garnie de
troupes, celle-ci eseconsidénde comitie amidpde [Voir « Merre le siege »
ci-dessous),

FORTIFICATIONS ET SIEGES

Beaueoup de barailles de la-Guerre de ["Annean se déroulent autodr de
forteresses on de points fortifiés. Les régles ci-diessous s"appliquent & ces cas.

ATTAQUE D'UNE CITE OU D'UNE PROTECTION

Pans le cag.d une armée qui en attague une autre réfugice dans une ciré
au derriére des provections, le joucur attaquant n'inflige des pertes; lors
dut premier round; que sur 6 (au licn de 5, 6}, Les rounds suivants s
deroulent normalenent.

ATTAQUE D'UNE FORTERESSE

Quand une armée en artagite une anre réfagice dans une forteresse, le
joueur en défense choisic an début de chague round 7l veut combartre en
terrain déconvert ou s¢ laissor assiéger.

Combarttre en rerrain découvert

Un combar en terraim décowrvert est résolu normalement : les pertes sont
infligées sur 5, 6 et Je défcnseur peut retraiter dans un terntoire adjacent
libee & Lo fin du round.

Mettre le siege

Dies que T défenseur cholsit de se retirer dans [ forerésse. son armée ost
enbevée du terntaire er placée sur fa case de forteresse correspondante,
Larmée artaquante pout avancer dans K tormtoire amsi Tiberé et [ bataille
s termine L dans un premicr temps | forteresse oit asicgée,

Ulne forreresse aséiégée peut contenir au maximum § unités (pas de limire
quant aux officiers). 51 aw commencement du sicge 1y en 3 plis que 5, les
umités en trop sont retinées du jen (et placées aver les renforts disponibles),
L siege dure tant que Tirmée qui artague reste sur le territoine de Iy
forteresse ou jusquh o que Pune des deux armées soit dérruite. A la fin
du sege, lesunités e défense (87 en reste) sont de nouveau placées sur fe
territoire de la forleresse.

CONDUIRE UN SIEGE

Une armée assidgeante arraque une forteresse durant la phase de résolution
des actions. Elle n'inflige des pertes que sur un résultat au de de 6 (1
délense sur s, 67,

Contrairerient 3 e hataille normate; le siége e dure quinn seul round.
L'artaquant peut néanmaoins rallonger ke combat en sacriliant des unités,
Sl péduit nne wmed F'élite e uning régulidne, il peur entamer un ppuvea
round, 1 pent ains prodonger le nombre de rounds de sidge autant de fois
qu'il veut, tank qu'il possede des unitds délice 4 réduire. Siapess e dernier
round de combat il v a encore des défensears dans Ta forveresse, le mege
CORtine,

Restrictions

* Ling armee assicgie ne peut jamais retraifen

* Line armée assicgeante st libre de se deplacer. Néanmoins, si clle gquitte
Je terrigoire sans fasser dhunités en arniéee, e dége estleve.

SORTIES

Une armée assiégée peut dicider de faire une sortie, Elle attaque alors
Tarmée assiégeante durant la phase de résolution des actions et fa bataidke
se déroiale comme wne barille pormale < 1'armee qui fair la sorvie renonge
a lavantage de g1 posinion et s¢ voit infliger des pertes sur 5, 6. En cas

de petraine, Parmce qui fain fa sorte retourne dans la forteresse of Panmée
assicggeante peut retraier dans un territodre adjacent et fibwe, SiTarmeée qui
fait 1a sortic gagne L baraille, elle ne peut pas avancer dans un terrtoire
SUITC & 5 VICTORre: g

CASSER UN SIEGE

Une-armée présente dins un terrtoire adjacent peut amaguer 'armée
wssitpeante  les régles de baaille standard prévalent. Larmée assiggie
wintervient pas dans ke combar, L'armede de secours ne pclir.p&s entrer
dans la forteresse i Farmée assiégeante n'est pas détruite ou ne retraite
pas.

RENFORCER UN SEGE

Quand une forreresse est assiéée, le termtoire dans lequel el se trouve est
congidéné comme libre:pour ['assiégeant qui peut ¥ déplacer des troupes
sans que cela soit considéné comme une attaque.

CAPTURE D’'UN ETABLISSEMENT OU
D'UNE FORTERESSE

Tous les érablissenents font partie; au débur du jen, de la nation 3 laquelle
est rattaché le rerritoire o ils sont siteds Quand une armée ennemie entre
dhans un village ou une cind, ou quand woutes les uminés defendant une
forterese sont dliminées, e ternitoire en question passe sous e contrile du
joueur ennemi qui place dessus un marqueur de contrile d'éablissement.
1l gagne aussitor bes points de vickoire correspondants qui peavent lud
permettre d'emporter une victoire militire {voir le chapitre 13). 5i le
jouenr qui contrilait le territoire au départ parvient  le reconguérir, le
margquenr de contrile et reticé,

On ne peut pas lever des renfons dans un érablissement caproré e il ne
permet pas non plus de faire évoluer I sivwation politigue.
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an b de la partie, Plus ine mation est

eloignée de la case = ¢n guerre =, moins clle est
enchine 3 prendre part aw contlit, Pour qu'une
RAtion Sengage viament, son marguear doit se
Erouver sur Ja case = ¢ guerre »

Dre plus, totes les nations des Pruples Libres

(4 Pexception des Elfes] commencent le jeu
Les marqueurs de controle d'établissement en rant passives (marquear tourné cbré gris),
Marquenr des Marquetr Tant qu'une nation est passive, elle ne peut pag
Peuples Libres de I'Ombire entrer diis 1 case « en guerre » (son margqueur
teste bloqué sur la case précédente),

CTIVER LES NATIONS DES PeupLes

8. LA POLITIQUE DES TERRES DU IBRES

Les narions des Peuples Libres sont activies

MILIEU (marquenr coné ble frouge) dis que :

* Un de leurs territoires est envahi par

[ennemi,
Par rapport aux rigles de découverte, ce chapitre présente des ® Linie de leurs ammiées cst attaguée.
changements : = La présence de'la Compagnic de I"Anncau
* Les nations des Peuples Libres doivent ftre activées avant d'entrer et révélée dansanc de leurs cités au
N guerre, foreresscs,
* La Compagnie et les Compagnons joucnt un réle dans la * Un Compagnon capeble d'exercer une
perlitique des Terres du Milieu, infhuence sur la politique done nation entre

dans une de ses citds o forerésses,
Bien gua la fin du Trolsieme Age les arfentations générales des diffirens
peuples des Terres du Miliew sont clirement définies, les opinions quant 4 EVOLUTION DE La SITUATION
la pécessiré d'intervenir dans fe contlit qui "annonce varient grandement. POLITIQUE
e hedirations sont représentées sur [ tableaw de situarion politique La sitation politique d'une mation évolue
d'ne case vers le bas (la guerne] grice a
plusicurs factenirs <

* Chague foisgu'une de ses armécs ost

Les pions de situation politique * Lunlisation, lors de la phase de résalition
attacuée (une baraille compie comme une
seule artague, quelle Gue soft sa durée en rounds).

dlies actions, du résultar « reaforts  dun dé
* Chague fois qu'une de ses villages, cites ou foricresses est Capturée par

dsctions,
Les Elfes Les Haradrims  Le Mordor L'lsengard I'ennemi.

o L'unlisition de cerralnes caries événements
et les Orientaux

{voir pexee sur celles-ci],
0 l. .l: 6 :

ENTRER EN GUERRE

Tant que le marguenr d'une nation #7est pas sur by derniore case = on

guerre » du tablesn de nsation politique, celle- et en paix et s

capacités mitaies sont imitdes. Praviquement, les univés et les officiers

d'une nation cn paix ;

® Peuvent se déplacer au-delide leurs frontidres mais ne peuicit jamais
péndtrer sur les territoires d'aurtes nations (amics comprises),

Les Nains Le Nord ® INe peuvent pas attacuer d'autres anmdes {mais elles peuvent s
il g aL TR I
Recto sacnif  Vewso:passil  Recro:acif  Verso : passif d:.'lmdrcj. e ! .,
* No peuvent jamais lever de renfortsen wtilisans e vésultat « renfores o
des dhiéts dactions.

Tovisees les restrictions mentionnées ci-dessus restent valables quand dey
nités dune nation en paix fout partic de la méme armée que d'autres
dune nation e guerre.

Cependant, les wnitds o 'une nation en pais peavent franchir les frontidres
dune autre nation en cas de retraite apreés une batille.

Le Rohan Le Gondor
Recto;actif  Verso:passif  Remo:actif  Verso: pasif Evemple : deiix unites it Noval vetvaiicnt aprés wne hasaille  Dude
Méwme 51 e Novd eit cn paix, elles penpent reeraiteron Erelor, cé gt
an st s proswslole adan e cadve d s déplacemiont arpmi,

LE TABLEAU DE . e
Quand Je margueur d'une nition atteint 1a case « ¢n guerre =, toutes bes
S]TUATION POL]T]QUE restrictions mentionnées ci-desus ne s"appliquent plus ; les unités peuvent :

déclencher des aragues, envahir dutres nanons, cte. Rappe! important -
La poition inftiale de chague naton sur ke tablean de sttuation politique tant quc bes mations des Peuples Libres sont passives, lewrs matqueurs fie
(indiquée sur ¢ plateain de jew) représente won attitude vis 3 viside Sauron PCUNEnE pas etee avancds jusgie'd 1 case « en guerre s,
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LES PERSONMAGES EN GUERRE

Les Compagnons, Serviteurs ¢t Nazgils pevvent étre partic prenante de
barailles meme 51 Ja Nation & liquelle ils appartiennent est en paix, Eux
commencent le jeu « en guerre ».

Exemple : o des Nzl peipent pariiciper aus batailles mendes pay
et sramdes e FOubee o gaerre, mémie i fe Mandor et encore en iy,

9.LA COMPAGNIE DE LANNEAU

Les régles concernant la Compagnic de PAnneaw sont nouvelles et
remplacent la version simplifice du jou de découverte.

Thans 1a Guirre de PAnnean, Frodo et Sam sont es anis inséparables ot
ils incarnent & eux deus les Porocurs de PAnneau, Les deus hobbi sont
accompagnds par un certain nombre de Compagnons choisis parmi fes
Pesples Libres des Terees du Milieu : ¢nsemble ils forment la Compagnic
de Anneay, La quéte de Frodo ot Sam e de se rendre en Mordor (l
région ), et les Compagnons peuvent soit les accompagner afin de les
protéger au péril de leur vie, soit quitter b Compagnic afin de venir e
abde aux nations de I'Cuest,

La Compagnie de |"Anneau

La figurine de la Compagniz

Le marqueur de progression de la Compagnie

Recto : dissimulée Verso | décotiverte

Les plons des Compagnons
Meradoe Peregrin Gimli Legalas
Buromir Crandalf Aragom

LES FIGURINES ET PIONS DE LA
COMPAGNIE

La Compagnie de 'Anneau est représentie par une sénie de figurines ¢t de pions.

¢ La figunne de In Compagnic { Frodo ex Sam) indique 13 dermidre posinion
conmae de celte-ci. Elle resee dans le serntoire oi Ja Compagnic a éé
révilée oo déenverte laderniére fois. Elle commence e jeu 3 Rivendell.

+ Le marqueur de progression de la Compagnic indigue lo distance
parconrie par celle-ci et son stamu : révélée oi dissimulee. I est place
sur 1 tableau de situation de b Compagnie.

Les figurnes (et pions| des Compagnons, au nombre de sept,
reprisentent bes héros de 'Ouest: Elles commencent le o dans i case
de ln Compagnie de I'Anneat et sont posées sur le plareau de jeu si elles
quittent fa Compagnie.

LES PORTEURS DE ANNEAU

La figurine de la Compagnic représente Frodo et Sam ensemble car dans fe
jeu ils ne peuvent jamats se séparcr,

LA CORRUPTION

La difficulé que représente la giche de déeruire I'Anncan ¢4t représcntie
par ba.corruption progressive des Portenrs de "Anncau. Gelle-ci

st matériatisée par une échelle allant de 0 12 (est I valewr an
commencement du jeu, mas cellesc évolue en cours de partie, A 12,
I*Annean Unique a définitivement: cortampa ses Porteurs ¢t le jougur
de POmbre remporte livctoire. L'étar de corruption des Parteurs est
sembolisé par e margueur de corruption qui doit éore déplace suivant
évoluton du mal,

LES CARTES DES COMPAGNONS

1 existe une carte par Compagnon, Au commencement du jeu, tous les
Compagnons font partie de la Compagnic et leurs cartes (3 Pesception

o Ebessar et de Gandalf le Bianc) sont rassemblées ot posées sur b

case « Guide dela Compagnie » Tant quun Compagnon est dans [
Compagnic, s1 carte reste sur catte case ; des qonil la quatee, elle esy placée
bign en vue sur-a table.

Chagque carte de personnage contient es informations sumvantes ©

* S fivean : une valeur epplovée loss de [ eraque de 1'Anneau et pour
le déplacement du Compagnon,

Dies symboles de natons gui indiquent an sein de guelles nations ke
Campagnen et suscepiible d'evercer une inflisence politique. S le symbole
représenté est cehul des Teuples Libies, le Compagnon e question peut
exercer son influence sir toutes ies natons des Peuples Libres.

S capacivé spéciale qui n'est emplovée que lorsqu'il est le guide de b
Compagnie (voir ti-dessous |,

Sa capacice spéciale qui ne peut dore utilisée quen-debors de la
Compagnie,

Sa valeur de commandenient qui est emplovée durant les batailles.

LE GUIDE DE LA COMPAGNIE

L'un des Compagnons ot be guide atiné deda Compagnie. Au
commencernent du jeo ¢'est Gandalf e Gris qui remplit ce role. Cela peut
changer en cours de partie, mais le guide doit toupours étre, parmi les
membres de la Compagnie, celun qu posséde fe plus haut niveau. En cas
dégaling de nivea, be joueur décide.

Evemple : dwpant le promier tont di e, & fosenr des Peigples Lifees pent
rempincer Grndalf'fe Gris par Anaiors, e e drans de mivai 5.

Le jotcur des Pewples Libres peit choisic un nouveau guide 3 1 fin de
chagque phase de 1 Compagaie ou quand, durint un tour, | compesition
de la Compagnie change (suie i un départ par exemple).

La carte personnage du guide ost woujoors placte an-dessus des autres
cartes des membres de o Compagnie. Quand il est guide, senle la capacite
spéciale d'un personnage en tant que guide ¢5E prise ¢ compre. Tones
et autres capacives spéciales nesont pas disponibles © elles nsntrent en jeu
que lorsquun Compagnon quitte b Compagnie,

GoLLuM

Cuand tous les Compagnons ont quiteé la Compagnie, les Porweors de
I"Annean restent seuls aver Goflum qui devient leur guide. 5a carte st
placée au-dessus et ses capacités de guide sont immédiatement disponibles,
[mportant ; Gollum n'est pas considénd comme un Compagion pour four



ce qui touche aux cartes événicments relites awx Compagnons ; de b méme
PARAEEe il fie peut pas étee sacrific suite 3 une radue réussic (voir chapitre
1. Par coatre il compte comme Compagnon pour ¢e qui est du nombre
maximum de dés imputable 3 la nessource do trague,

LE TABI.EAU' DE SITUATION DE LA
COMPAGNIE

e tableaw sert 3 géver le déplacement secrer de ly Compagnie, La figurine
de fa Compagnic reste sur son demier emplaceimient {temitoire) connu ¢t
son marquent de progression avance d'une case sur le rableau d chague
déphacement de la Compagnic. Plus le mrarqueur est avancd sur le tableay,
plies la Compagnie est éloignée de son dernier emplacement connu.

DepLACEMENT DE LA COMPAGNIE

Le jouur des Peuples Libres peur, durant la phase de résolution des actions,
déplacer b Compagmic grice an résiltat« personnage » d'undé d'actions;
ol parkois grice § une carte événement.-A chague fois, le marqueur de
progression avance (face = cachée ) d'une case sur le mbleau de sinjation
de ta Compagnie. A cc mement, b¢ joueur de I'Ombre a une chance de
débusquer by Compagnie {voir le chapitre 10 : [ tragug de I'Anneau).

Carte Compagnon

) Moreeair U Capaciré speciale de guide
de la Compagsde (8" y ena)
/3] Nom
‘# Capacite speciale utilisable
i3 Niveait guand le Compagnon
n'est pas membre de la
g Valewr de commandement Compagrie (sl vena)

g‘, Nation gue le Compagnon
peut activer. & le symbale
et celui des Peuples Libres,
le Compagnon peut cuercer
som infloence sur toutes les

@ Capacites spéciales

0 Moniis de dés d'actions
sile symbele « volonte
de I'Ouest w est présont,
sjoarter 0 o 3 la ressource
de déx d'acriony tan que ¢
Compagnon esten jeu

nations des Peuples Libees

i Condition pour mertre e
Compagnom en jeu {s'il y

Al
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Déplacements multiples

Si Ta Compagnie se déphice plus d'une fois durant un tour, elie prend

e risque d'etre repérée par les représentants de 'Ombre. Chague dé
utilisé pour déplacer-la Compagnie est ajourd, aprés e joude magque, @ la
ressource de traguie de Anncan, rendant daveant plus veasemblable Ta
perspective d une trague réussic bors des déplacements suivants: Les dés du
joueur des Peaples Libees i sont rendus 3 b fin du tour.

Locatiser La COMPAGNIE

Les cages numironées sur le tableau de sitwation de kb Compagnae
représentent fa distance parcourue (mesurée on rertitoires) par ka
Compagmie depuis son dernicr emplacement connu (I ternitaire ot se
trowve sa fizurine . La poston réelle de fa Compagnie n'est dérerminge
que dans dewy-cas de figure : lorsqu’une traquc est couronnée de suceés;
alors la Compagnie est decouverte | borsque ke joucur des Peuples Libres
chioisit de révéler Femplacement de ha Compagnie.

Drans fes deus cas, b figurine est posée sur fe werritoire du nouvel
emplacement de ki Compagnie, et le marqueur de progression retourne
sitr la case 0. Bien s"assurer 4 chague fois que le déplacement de ly
Compagnie est bien possible ; elle ne peut étre séparée de son dernier
emplicement conni de plus de rermitoires que le nombre indiqué par le
marqueur de progresion,

Exemple : st le dericr einplacement connn de fu Conpagnic et ln
Sovtevesse de Helm ¢t que e mavquenr de progresiion est sur ln case 1
atdt meenitcnt o Copaumie et décatreree an révélde, I owcier des
Penples Libves prug In sitner 3 Ese-Emmet, Anavien,; Edoras, Orthbac,
Passge du Roban, Drswaitly lanr:

8i le miarqueur de progression de la Compagnie est sur la case 0 au
mament o celle-ci est dboouverte ou névéle, I figurine de I Compagnic
reste sur le m_c"mr 1ermitaire,

Réveler emplacement de la Compagnie

Sila Compagnic est dissimulée (marqueur de progression core

w dissimulee » ), e jouear des Peuples Libires peur révéler sa posicion
durant la phase de la Compagnie. Cela permet de soigner les Porteurs de
I"Annean de leur corruption dins une ¢ité ou une fortercsse, dactiver une
nation, ou d'orifiser une carte événement gui nécessize la présence de 1a
Compagniz en un lieu précs,

La figurine est placée sur ke territoire ot a Compagnie est révélée et le
miarquenr de progression sur la case 0, ciseé « dissimilée » visible,

Exempie » Iy jouenr des Penples Libres dévide de révéler la Compagnic
pn;w#m plvge dn méwi¢ wom, Cep le & tonr de few minie le i
marenr de progresion ot sur da cage+ 5 » La fguring de do
Compaanie s rrouve encore A Rivendeli cap cellesy w'n pas éné
Arsonverie (on nivelce! depuis le delbud de e parsde. Le jovenr deplace
L Compagmie i tyaversles fovritoives de 2 Gue-de Brainen, Rhudony,
Merin, Vallée de Dimrill et Lovien. Le nrargnenr de frogfreaton oo ot
cird « wissineulde = sur {n case 0 erdn ffanrine de lo Compagnic féplncie
Jusgi’ fn Larien, Stles portenrs de PAnnean pue corrompng, iz
soignest d wn peint e corriaptior oar il i trowvent dans e fortevese
Aes Peuples Libwes,

Decouverte de la Compagnie

Sil2 Compagnie est dissimulée, sa position peut Sire décowveric par

e joucir de "Ombre sulte 3 une rraque réussie ou grice ) une carte
cvénerment. Le marqueur de progression est tournd ot = découverte »
wisitle er plact surla case 0 et fa figurine de s Compagnie est déplacée
jusguau territoive ofl elle apparidt qui dams ce cis pe peut jamas {tre un
ctablisement des Feuples Libres,

Une fos découverte, la Compagnie ne peat phs se déplacer avant d'éire
de nonvean dissimutée. Elle est aussi plus vulnérable # certaines cartes
EVERements,
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La Compagnie et les forteresses de ['Ombre

$i la Compagnic entre ou quitte un termitoire COMpOFANE une foricresse
de I'Ombré au moment ot elle est découverte, le jougur de 'Ombre rire
ung toile de trague comme pour e tague réussic (voir le chapitre 10).

Exenple : I Compagnic it découverse dipant i scoond sour; Le
marpueur de progression est sur la cage < 3 = ot la fiirine encove @
Revendell, Le joieeir des Pesipler Litmes cnvisage d’abord de susvre ke
chemtin ! o de Brainen — Rdposbanr = Morin, mads Centrie dans

In firterese e Ol ert synommne de piocle e sueile de trivguse,

M décide en conséqnence de presdre o clieain moins risqie : Gué

e Brwiner = Hante-Page - Forte des Gobeling, La figurine de la
Conpatirnic et poide sur ¢ dermier tevatoire, le manquenr de propreson
veratene e i s « 0, e « déconverte « vigble, La Compagme ne
fetet plaes v déplacer tane quelle west pivs e abmpeas Atwnmnlis.

DissiMuLATION DE LA COMPAGNIE

Le joueur des Peuples Libres doit oriliser un resultat « personnage =
A dé d'actions ou une carte événement pour dissimuler la compagnie
une fois qielle o doé découverte (penser  resourner fe marqueur de
progression ofne « dissimulée » ).

Rappel : lo Compagnie e peut passe déplacer i elle est diconverre.

Entrer pans L Morpor

Le Mordor (la région) €at le coeur du rovaumé du Seignear Tencbreus,
Les montagsies qui 'entourent sont pratiquentent impossibles 4 franchir

et les cols sont sous bonrie garde, En conséquence; lorsque la Compagnic
arréint les rerrircines du Morannon ou de Minas Morgul, I jouenr des
Peuples Libres estil tenu de révéler son enplacement durant b phase de la
Compagnic, avant d'entamer la dernicre partic dis vovage (voir be chapitre
11:: La destrucrion de I'Anneau).

SEPARATION DE LA COMPAGNIE

Tous Jes personnages faisant partic de la Compagnic se trouvent ensemble
dans le méme territoire. Un Compagnon (o i groupe de Compagnons)
peut quitter Iy Compagnie grice 3 Purilisation du résultat « personnage »
dun dé d'actions lors de 1a phase de résolution des actions {sauf si la
Compagaie s rouve en Mordor, voir le chapitre 11},

Dans ce cas, le Compagnon cffecrue un déplicement, depuis le dermier
emplacement connu de la compagnie, égal & o valeur indiquée par le
marqucur de progression de celle-i, plus le niveau du Compagnon.

Dans le cas d'un groupe de Compagnons, le déplacement est calulé en
utihsant la valewr en niveau la pliss haute des membres du groupe, Ces
déplacements suivent les régles exposées au chapitre 7. La figurine du
compagnon est placée sur le territoure d'armivee.

Lows de ba séparation, reprez di b case « La Compagnic de 'Anneau =

les carres pessonnages et les pions des Compagnons qui quittent 14
cumpagnie,

Evemple : fa Compagmic s trowwant i Rivendell erle marquesny de
progetssion fir I cas w5, e jovesrr des Peuples Liles déeie de siparer
Legolas (mivens 2) et Mevindoc (niveau 1) de la Compignie. Les dens
Canrpgnons penvent s déplacer de 7 rerritoires (342) powr aller, par
exempie, fusgn’an Rayoume nivesre,

Si le guide de I Compagnie quitte celle-ci, un Compagaon du plus haut
niveau possible prend le relais,

Uine fois qu’un Compagnon a quittd I Compagnie, il ne peur phiss la
reintégrer. Il peut se deplarer avee des armées, agissant comime officier,
ot s¢ déplacer seul en poursuivant ses propres objectifs polingues ou
militaees,

10. LA TRAQUE DE LANNEAU

Les rigles concernant la trague de FAnneau sont nouvelles et
remplacent la version simplifiée du jeu de déconverte,

Pendant que la Compagnie cherche 3 parvenir cnsecret jusgu’au Mordor,

l¢ Seigneur Ténthreux trague sans reliche son trésor peedu. 1 envole des
eclaireurs e1 dos espions, peire orclle aus rumeurs, dans Vespoir de Jocatiser
[*Anncan. Unigue. Cex efform sont simulés dans ke jeu par la mague de PAnneau,

LA RESERVE DE L'OEIL

Ties tuiles de maque; qui repeésentent les consequences de lytrague de
1"Anneau, sont phacées dans un récpient opague (hol, sac....0. 1 s'agit de
la réserve de 'Ol Quuand Ja traque st victorieuse, e jouer de 'Ombre
pitochc une wile au asard dans fa réserve.

i & un moment de fa partie toutes les miles ont éné urilisées, clles sont
rentised dans la réserve, @ l'excepoon des tutles spéciales,

LES TUILES DE TRAQUE STANDARD

Sur la plupart des wiles {dos blanc ) est impnimé un nembre allane de 0 3.
Ce nombre représenite les dommages occasionnés par la raque. Certaines
tuiles posséddent des icones speciales :

o L'Ocil 5 qui représente un nombre variable,

s Llicone = découverte » B qui permet de déeainrr s Compagnie.

LES TUILES SPECIALES

Cey tuiles sont mises de coré au début de la partie ot ne sont acivees que
grice & des cartes Cvénements, Teur mise en jeu concréte dépend ensuite
de lasivparion de la Compagnic ; dés que celle-¢f entre dans le Moedor
(I région), les nuiles activées sont ajources 3 o réserve de 1'Oel. 5 clles

sont activees phus o, e jouenr de I"Ombre les mer de ¢oté en attendant

ce momient. Une mile acnivee alors que la Compagnie est dé dans le

Maordor (B région) ¢st immédiarernent ajourde 3 lréserve.

Certaines de ces tuiles arborent wne valeur nédgative ou aléatoirs :

« Une valeur négative (-1 on -2 indique que la traque est on cchecet la
valeur est soustraite 4 la corduption des Porteurs de FAnneau.

o Un symbole de dé £ signifie que les dommages de la trague sont
dagaus au résultar d*un jer dé d¢ ; par exemple, i le résultar du dé est 4,
la corruption augmente d'autant.

Tiutes les ruiles spéciales sont margudes d'un symbole stop @ dans Je

coin en bas i droite (voir le thapitre 11).

LA TRAQUE DE LA COMPAGNIE

LE JET DE TRAQUE
A chaguie fois que s Compagnic sc déplace, le jouetr de I'Ombre effectue
un jet de trague. T fance autant de dés (mormaus) queila de des d'actions

Les tuiles de trague

La vcouleur de fond varie suivant le type de mile :
s+ standard, blew @ Compagme, rouge : Ombsre,

2 Dommages de

Irue

:1' S‘!.'lﬁhl‘ll: de

découverte (s

Y mbale stop
{5 ¥ en aj.
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dans sa ressource de teague, Rapped © celle-i esp constituée par les dés
qu'il a chosis d' metere 4 a phase 3, plus ceuy avane ahrenu un résultat
a il = s d jer des désd'actions (phase 4. Le nombre maximum de
ddés jetés est de 5, Chaque résultat de « 6= ¢st un sicecs.

Modificateurs au jer de trague

Sila Compagrie se déplace plus d"une fois durant 1o meme tour, ka trague
devient plus facile, Pour chagque dé que 1€ joueur des Peuples Libres
rajonine 4 la ressource de traque (volr le déplacement de la Compagnie d-
dessus), I et de reagueiest effecut avee un bonus de +1,

Exemple : In Comprgric sz deplace dese fiis lors s tonr. Livs diw pronier
et il eviminie, ek for  some dler aeens, Lovy dav secomnddy 5 et 6 somis dlex ateeees.

Relancer les dés de traque

La présence de forces de "Ombre non boin de la Compagnic facilite 12
tragque. S durant l traque la figurine de |3 Compagnie se trotve dans un
TEFTIOHFe Contenant ¢

* Ulne forteresse contrabée par e joucur de 'Ombre

* Au meins une unité de PFOmbre

& Ay moins un Nazgil

Alors le joweur de I"Ombee peut relancer un dé de son jet de traque par
condition cinée ci-dessus,

Exernple ;i le flouring de le Compainiz ¢ trore dais un territvive
comprenang crofs wieds de b of desx Nazmils, fe jowcur de
Fosnlwe peut velancer 2 s, SEe revvstaive comprend en pins npd
Soreervse gu'il cowerole, if pent relaicer trois des.

LES DOMMAGES DE LA TRAQUE

Le joucur de ["Ormbre pioche dans la réseeve de PO une tale 57 a

abtenu au mwodns un suoces Jors du jer de wague (en incliant les dés

relances 8y en i)

= §i la tuile estmargquée d'une valeor numérigue, celle-d represente les
dommages infligés i I Compagnic,

* il ruile porne e symbale « oeil 5, les dommages sont égaux au

nombre de succes obtenus lors du jet de traque (51 tuile est tinde suite

il découverte de ln Compagnie dans une forreresse de "Ombre ou

suite 3 uny carte ¢vénement, Ty valeur de fa tuile est 0),

84 Ja taile porte le symbole « décowverse », la Compagnic est

découverte. Cer effer vient en plus des aurres cirés ci-dessus,

CONSEQUENCES DE LA TRAQUE

La raque a pour conséquence d'éliminer des membres de b Compagnie
ou d'augmenter le-niveau de corruption des Porreurs.de I'Anncan. &
chaque fois quil est confronte 3 une trague céussie, le joueur des Pauples
Labres doit décder comment v Rire Fee apris que Ja (ou fes) tuile soit
prochée de b réserve de POeil. Tl a deus oprions

= [} peut subir b cofruption © T Compagnie reste inacte mais b corruprion
s Porteuss de PAnnean avgmente d'un nombre égal aus dommeages
inflipés par b nde (I"Unigue 2 éoé inlisé poor se sortir de cc maimais pas).
1 peut acceprer les:dommages  dans ce cas il dait éliminer un membne
de la Compagnic. Ce-peut étre soit e guide, soit un membre tiré an
hasard, Dans. ce cas, un pion parmi.ceus des membres de I Compagnie
o8 tird au sort ¢ ce Compagnon ot définitvement climing (1e rirage
inclut le guide mais exclut les Porteurs de 'Annean). i les domimages
de la trague sont supéricurs au nivean du Compagnon, les dommages
SUrnUMErires sont reportés en points de corruption. 5 les dommages
de |y rraquee sont inférteurs au niveau du Compagnon, cehui-c et oot
de méme ¢hminé (il n'est pas possible de seulerment e blesser).
Cernaines cartes Evénements persistantes {vomme = Are et hache o) et les
capacités spécialés des Compagnons permetient de réduire ou d'annuler
les effers de b maque. Ces pouveins inteeviennent avant lapplication des
dommages et des pomnis de corruption.

Exensple + la Compagnis de I'Annean proqrege ponr la dewsiéne foiy
dserans ee oy o pase de lo case 2 case' 3, La vesonee de trague ot

aparnie de 4 dés, trods de POmibre et wn des Peuples Liles avite an promier
deplacenient. La Cotmpainne comreant iuvesient  memdnes en plus des
Porrenrs de Ennesia (i e comprene pas), Iz fonesr d Vanalre lange

A iy sl ex ajionite 1 ib el sénleany, I obeienr £, 305, 6, siun
rismaitinr AEfEEif ate 2, 4, 6,6 o0 denx secds, En eonmiguence, if pincle as
ungiapd aome euile qud ingigue = 3 = gt pag e sombole de décoerte:

L oseencr dex Penples Librex décide dweeeprer fesdonsmges plutic
qgue denonisser trois poings de corription. Il ne sonbnite pas saevifier
o grwede Arggors, ausay welwnge-r-iles provis des mewdoes de b
Goamprgnte (Armgors comgric) ot i en tive aotan bagand. Le destin
Aéxgne Gimli, qui tonste sous les coupe e Ceniems. Le vaillans
snines de nivean % sz valeny infiricire mivk ."i'ammnyc Fegus | et
constguenes fes Portewrs de Anneans encaisent le-différensiel (1
point) en corenpeion. A n fin de certe trogiee !

* L mavquear de progrosion e ln Compagnic reste sur i case 3, faee
« dmiammnlic « pighly.

* Lemarguenr de corvnjhion mvanes de 1.

& Cafindi (franrine, pon o carte] e vetsvd dui gen.

Corrompus !

Le murqueur de comuption

La position du marquenr de corruption sur ke tableaw de sluvation
de la Compagnie permet de suivee Je niveau de corruption dés
Parreurs de I"Annesu,

Le. Chemin du Destin

# Le Chemin du Destin n'est pas considérs ¢comme fisant partie
du termoire de Gorgoroth

Cuand la Compagnie entre en Mordor (s région), sa figanne
st posée sur le premace cercle du Chemin.

51 I Compagnie arreint Orodruin sans que e Porreuss de
I"Anneau ne soient corrompus, le joucur des Peuples Libres
magme 1a partie,
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1. LA DESTRUCTION DE
LANNEAU

Les risgles concernant la guére de M'Annean sont nouvelles ot
remplacent la version simplifide du jen de découverte,

Méme s e Seigneur Ténébreus rechierche désespénément 1'Unigue, il ne
peut s'imaginer que bes Porteurs se rapprochent autant de fa main qui l'a
eréé, Te eegard de son (£ insanable se porte partout sauf au coeur du nor
pavs de Mordor, Dans de jen,a partie du moment o la Compagie atteing
les frontieres du Mordor (12 région ), les événements risquent d'échapper
aus joucurs eux-mémes. La vraie bacaille se situe entee fa volonté de
"Uniique de retourner 3 son maitre et ly détermination des Porgeurs a
mener feur quéte 3 bien,

LE FARDEAU DE 'ANNEAU

L fardean-que représence U nique vt simuolé dass le jen par fa
corruprion. Les Porteurs de I'Anneau gagnent des points de corruption
i chaque fois quils unlisent PAnncau pour échapper § une traque réussic
o i canse des effers de cerraines cartes événements. & 12 points de
corruption, ke jouenr des Peuples Libres perd la partie.

SOIGNER LES PORTEURS DE L’ANNEAU

Les Porteurs de 1"Aniean peovent se reposer de leur fardean quelque
[EMIPs €1 TEITes amiies,

Sk, durant la phase de la Compagnie, celle-cl est révélée dans an territoire
contenant une cité ou une forteresse des Peuples Libres (e qui n'ese pas
sous le conpedle de ennemi), 1 point de corruption est immiédiatenient
soigné (bes points de corruption ne peuvent pas etre négatif) et ke
marguenr de corruprion est déplact en conséquence. 5i fa Compagnic

s trouve, déjh revélée, dans un el licu, il ¢st toujours posshble de'la

w pévéler o de modvean et de soigner | point de corruprion & chague fots,

La ComMpAGNIE EN MoRpoR

Le chemin de Destin constitue l derniére partic de b quéte de MAnnean,
Ce chemin est repreésenté par des cercles on surinpression (NUmMEroles en
elfe) sur e territoire de Gorgorath et il ne fiit pas reellement partie de ce
territoive, Dansle Mordor, e pouvoir du Seignear Ténehrens st partout,
et le fardean de I"Annean s alourdic & chague pas.

Aussirdr que b Compagnic est révélée 3 Minas Morgul ou Moranmon
chitrant 5a phise, €5 événements suivints s produisent |

o La figuring de la Compagnie est placée sur le premier cercle du
Chetin du Destin, A parnir de ce moment, le rblean de situanon de la
Compagnie n'est plus utilisé pour la localiser. Tar contre son margueur
continue d'indiquer & elle est dissimulée on découverte,

Une nowvelle réserve de 'Ol est constitnée en réintégrant les wiles
défa piochées et en v rajoutant celles, spéciales, activees on cours de jo
par des cartes événements.

Régles spéciales

Les régles suivantes s"appligquent quand la compagnie est en Mordor (13

TN ©

* Une fois sur te Chemin du Destin, fes membres de b Compagnie ne
peuvent plus 4e séparcr, que ce soit suite an résultat d'un de dactions,
de capacités spéciales ou de cartes événements. Toue action qui
abeuticait normalement 3 laséparation de Compagnons 2 pour réslot
de s éliminer,

* Chuand fa Compagnic essave'de se deplacer durant i phase de
résolution des actions, e joueur de FOmbre ne fair pas de jet de
traque ; & la place il tire automatiquement une tuike de la réserve de
P'Ceil, Les effers de la ruile sont appliqués immédiatement, commnie s
d'une rraque normale; avec les cxceptions suivantes :

* i Ja ruike comporte un « geil = 3 [ place dune valeur de
dommages, les dommages infligts & la Compagnic soat ¢gaux au
nomnbire de dés présents dans 1a ressoniree de trague, ¥ compris

cenx Cventuekement ajoutes par le jowenr des Peuples Libres s'il a
déplace fa Compagnie plus d'une tois durmt le tour.
* La Compagni¢ avance d'une case sur le Chemin do Deestin, sauf'si
I ruike comporre e symbole o stop .
o 5§ 3k fin du tour de jen b Compagaie 072 pas renté de s¢
diplacer an moins uive fors, elie subit un point de corruption.
Sila Compagnie atteint la deriere érape (h sixigme ) du chemin du
Dresein, ke joucur des Peuples Libres gagne b partie, sauf s les Portenrs de
PAnnean sont corrompus.

12. LA VICTOIRE

Les jouturs doivent vérifier si les conditions de vicroires énuméedes ci-
dessony s'appliquent. 31 ¢ost le cas, be jouenr qui 'k (les) remplit gagne fa
partic. A moter 4 uime ol plisienrs vonditions de victoires sont remplics
durant le méme tour par Jes deux joucies, ceux-¢i s départagent suivant ks
numératation des conditions ; ainsi la condition 1 est-elle prioritaire sur
lan®2 qui est sur la n®3, exe.

GAGNER GRACE A L'ANNEAU

L but I plus important pour kes Peuples Tibres ca de dérruire " Anneau,
et pour Sauron de le récuprer. Pour certe raison; si Pune des deux
conditions de victolre présentées of-dessous est remplie, I partie s'arcéte
immédiatement, avant méme 1a phase de victoire,

1) Corruption des Porteurs de I"Anneo 5 e niveau de corruption des
Porteurs de "Annean arteint 13 points, leir quéte est un échee, Sauron
récupére "Unique et le joweur de 'Ombre gagne fa partic.

1) Destruction de 'Anneau : si ls Compagnie atreint [a derniere etape
(V1) du chemin du Destin avec moins de 12 points de corruption,
"Unique est dérur, Sauron st vainen et fe joucar des Peuples Libres
gagne la partie,

LA VICTOIRE MILITAIRE

ST Satiran parvient i exterminer b majorité des Peuples Libres, méme
tadestruction de I'Anneau ne permet plas de Parrerer. D'un autre cité,

les sucees militaires des Peuples Libres fcilitent la quéte des Porteurs de

' Anneaw. [¥ol les conditions de victoire d-dessous qui sont 3 vérfier & la
finde chaguee tour, lors:de ka phase de vicrodre.

3} L'ombre ¢'étend sur la Terre do Milieu : s le joueur de 'Ombre
contedle des érablissennents des Peuples Libres avant une valeur d'an moing
10 poines de vietoire, B gagne la partie, En effer, peu aprés les succes de ses
armides, e Seigneire Ténebeeux met a miain sur UUnigue...

4} Sauron est banni des Terres du Milieu ; 5 Ie joucur des Peuples
Libres controle des forteresses de 'Ombre avant une valewr 4w moins 4
points de victoire, i gagne la partie, LAnnean est rapidement détrut apres
de rels succes.

Les conditions de victoire militaire sont basées sur le contrdle des
établissements, Poor que le contrile soit effectif, un joucur doit avoir tn
marqueur de contriie pose sur le werritoire,

Chague forrerese de T'ennemi vaur 2 poans die victoire, chague ciré |
point.
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LES REGLES MULTIJOUEURS

LE JEU A QUATRE

Dans fe jen 3 quatre. chague joueur contrdle Fun des grands pouniirs des
Terres du Milieu ot ses alhiés:

Les Peuples Libres :

® Joueur 1! e Gondor et les Eltes

» Joucur 2 ¢ ke Roday, fe Nord ot les Nains

L'Ombre ;

* Joucur 11 le Mordor

» Joucur 2 ¢ 'lsengard, les Haradrims ot les Ortentang

Totnes bes rigles din jew a deus s'appligquent, avec s exceptions suivantes,
Au commencement du jeo, fe joucur du Gondor et celus du Mordar
prennent b margueus « jouenr leaders, Au début de chague tour (sauf av
premicer), b joucur leader change dans thaque camp (Rohan et Isengard
autonr X, de nowvean Gondar e Mordor au tour 3, ek ).

Marqueurs des joueurs leaders

Marqueur du leader
de PCmbre

Marquéur du leader
des Peuples Libres

PIOCHE DES CARTES EVENEMENTS

Au premier tour, les joueurs plochent deux cartes, une de chacun de leurs talins.
Aux tours suivants, ilsne piochent quiune seule carte, prise sur le talon de
four chons, Ensuite, or aprés avoir défaussé les-cartes en trop, les joucirs du
méme camp peuvent échanger une (et une seule) carte, 1ls me penvent pas
en parler puvertement ni se montrer los cartes Iy peuvient juste comvenir,
ou non, d'effectier un échange. St les deux joeurs sont d'accosd,
Féchange a lieu,

A quatre joucnrs, le nombre maximum de cartes en main est de 4.

La PHASE DE La COMPAGNIE
Le jougur leader des Peuples Libres décide si la Compagnie st révéiée ou
non ek qui ¢n. et e guide,

RESSOURCE DE TRAQUE ET DES D'ACTIONS
L joueur leader de 'Ombre décide combien de dés allouer i 12 ressournce
de traque. Les jouweurs Jeaders des deun camps laincent fes deés dlactions,

RESOLUTION DES ACTIONS

Les joucurs des Peuples Libres commencent.

L joucur qui n'est pas leader joue i premeer: 11 wishse le dé dCacnions de
sotn choit pour fes affaires des nations quiil contrale ou pour BOWEES SCToNS.
lides & la Compagnic ou i des Compagnons, Pos <'est au tour du joucur
die 1'Ombre qui w'est pas leader de jouer, suivi par fe feader des Peuples
Libwees et enfin be leader de I'Ombre. Le tour contimie ainsi jusqu’a ce que
roates les actions aient éoé effectudes,

Siun jouenr décide de passer, il garde la main pour fe prochain tour de son
camp.

LIMITATIONS AUX ACTIONS

¢ Loy foucurs ne peuvenr uriliser kes dés dactions et les cartes evéncments
que pour déplacer, lever des renforts ou attaguier avee des armdes des
panions ga'ils controlent.

Seul le oueur qui conerdle une nation pear madificr la sitnation
politigue de celle-ci, sauf utllisation de la capacité spéciale d"un
PUORNAEE.

S une armeée comprend des uninds appartenant aux deus jrueurs,
repirlez-vous U parigeaphie « armices mivts » G-dessons.

Les Peuples Libres

Le jouenr du Gondor contrile le Gondar er les Elfes.

Le jaucur du Rohan contrile ke Bohan, le Nord et les Nains,

Les deus joucurs peovent déplacer ou dissimuler la Compagnic,

Les deuy joucurs peavent séparer des Compagnons de 1 Compagnic et

les déplacer.

» Les conséguences de fa trague de PPAnnean sont gérces par le joucur
leader.

L'Ombre

v L joueur du Mordor conrrdbe e Mordor eo dews serviteus ; e Baoi-
Sorcier et b Bouche de Sauron.

¢ L joucur de I'lsengard controle "sengand, les Haradrims, les

Orientauy et Saruman,

Les deux jpueurs peuvent mraquer [ Compagnic,

Les deux joneurs peuvent déplacer les Mazglls, mais seul le joueur du

Mordor pet les mettre e jeu comme renforTs.

ARMEES MIXTES

Si 4 un moment donné dés unités apparcenant aux dewy joucurs d'une
equipe se retrouvent ensembde dans ke méme fervivoire, i peut en résulter
wne-armiée mixie. Pour cela il faor que bes denx jouenrs sownt d "accord
poutr fomdre keurs armides en une seule, ou que e teritore soit attagque,
Le joueur qui commande 3 Farmée mixte est celui gqui posséde fe plus
d'umirés de ses nanons dans Parmée, En cas d'egalig, cest celai qui
contrle fe phus d'umieds d'élite | enas de mouvelle égalivd, <est be joueur
feader. Seul e jousur commandant peut déplacer ou attaguer avec une
armée mixte,

Sil¢ nombre dunités ae sein d'une armée misee change, son
commandemint peut tris bicn passer 4 Lautre joueur: Un joucur peut
ausst reprendre le contrdle de ses unités en uitlisant un dé d'actions afin
de les déplacer vers un territoire différent de celui ot s¢ trouve Marmée
L.

EVENEMENTS

Un joscur ne peut jouce une carte édnement que si sés effers sappliquent
aux nations et personmages qu'il contrdle. Les cartes sans référence
particuli¢re & des nations ou personnages peuvent dire jouées par tous les
JHICIS,

Unates p'tLite pes HARADRIMS ET DES OrIENTAUX
Quand Saraman cst en jeu, kes-unités d'clite de lsengard, des Haradrims
et des Orientaiis sont congdérés en plus comme des officiers.

LE JEU A TROIS

Les regles sont identiques h celles du jew & quarre sf co n'est qu'il o'y a
qu'un scul jeueur pour les Peuples Linres et que :

+ L joucur des Peaples Libres pioche des cartes évenements comme dins
le jew 3 deux:

L¢ joueur des Peuples Libres ne peut consacrer detis actions de suite 3
1z méme nation (par exemphe il e peut pas mettre on jon des renforts
du Gondor puis déplacer des troupes du Gondor}, B peur uriliser deux
actions comsécutives pour des drmées mites mais pas pour b méme
(par exemple il peut déplacer une armée du Gondor puis une armée
mixte Gondor / Roban ; mais pas dews fois de swite armiée Gondaor /
Rohan}.

CONDITIONS DE VICTOIRE DU JEU
MULTIJOUEURS

Chague camp lemporte comme dans le jeu & deus. Pour déterminer a

victoire individuclle an sein de chaque équipe ©

# 8 e camp de 'Ombre gagne, on compte le nombre de forteresses ¢1
cltds caprurées par chague joucor et on sousmait celles qu'il o perducs,
Le jouer avec be votal be plus elevé lemporte,

* Silecamp des Peuples Libres gagne, le joueur qui o peedu le moins de
cités er de forteresses Nempornte,
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