Un j jeu de Reiner ia illustré par John Howe
Pour 2 joueurs a partir de 12 ans * Durée de la partie : environ 30 min.
heure du jugement est arrivée en Terre du Milieu. Mais qui des Ténebres ou de la Lumiere I’emportera ?
~ Frodon, le Hobbit, aidé de ses compagnons, parviendra-t-il 2 porter I'’Anneau en Mordor, jusqu’au
Mont du Destin ? Ou tombera-t-il en chemin entre les mains des sombres serviteurs de Sauron, le Seigneur
Ténébreux, laissant ainsi les Ténebres s'étendre sur toute la Terre du Milieu ? Il n’y aura qu’un vainqueur !

CONTENU

9 cartes de la Lumiere

2 cartes spéciales
des Ténebres

¥ Le plateau de jeu, 9 pfaquettes des T@%bres

9 plaquettes de la Lumiére : 7 .
divisé en 16 régions ures ;Ténébres

La Compagnie de I'Anneau
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:

* En montagne, un déplacement latéral n’est
jamais (!) possible (méme si la capacité d’un
personnage ou une carte I'y autorise) !

% Dans la Comté et en Mordor chaque joueur peut
avoir jusqu’a quatre personnages.

% Chaque joueur ne peut avoir qu'un seul
personnage dans chacune des régions de la
zone montagneuse.

# Dans toutes les autres régions, chaque joueur peut
avoir jusqu’'a deux personnages.

#* Un joueur n'a jamais (!) le droit de déplacer
un personnage vers une région s'il y possede
déja le maximum de personnages autorisé
(méme si la capacité d'un personnage ou une carte
I'y autorise).

% Un joueur peut intervertir ses personnages dans
une méme région 2 tout moment (méme les prendre
en main et les mélanger derriére son dos), pour troubler
son adversaire. Ceci est particulierement utile lorsque
I'adversaire a deviné I'identité d’'un personnage ennemi.

(Attention : des personnages situés dans des régions
différentes ne peuvent jamais étre interchangés !).

% Le fleuve Anduin sur le plateau :

Le joueur de la Lumiere peut utiliser le fleuve.

1l peut se déplacer latéralement de la Forét Noire vers
Fangorn ou de Fangorn vers le Rohan (mais pas en
sens inverse). Le joueur des Ténebres ne peut pas
utiliser le fleuve.

3% Les Mines de la Moria :

Le joueur de la Lumiere peut déplacer ses personnages
a travers les Mines de la Moria directement d’Eregion 2
Fangorn (pas en sens inverse, méme pour fuir).
Cependant, si le joueur des Ténebres dévoile le Balrog
dans la Moria, le personnage de la Lumiere est
immédiatement éliminé sans combatire.

Les Mines ne peuvent pas étre utilisées comme raccourci
par le joueur des Ténebres.

Le combat entre les Ténebres et la Lumiere

Dés qu'un personnage arrive dans une région ou se
trouvent déja un ou plusieurs personnages adverses,
un combat 2 lieu.

Si plusieurs personnages adverses se trouvent dans la région
attaquée, I'attaquant désigne I'un d’eux pour combatire.

1. Les deux combattants sont posés a plat, face visible,
dans la région et leurs capacités sont
lues a voix haute. (Si I'Ouargue

. combat, la capacité du personnage

(- 44 ‘ de la Lumiere est annulée.)

Les personnages de la Lumiére Frodon et Pippin

ont la capacité de fuir (apres avoir été dévoilés)

vers une région voisine, latéralement ou vers 'arriere
selon le cas. Cependant, un personnage ne peut

jamais fuir vers une région occupée par un personnage
adverse ou qui a déja atteint le maximum de
personnages autorisé. En montagne, un déplacement
latéral n’est jamais possible.

Si aucun des personnages ne fuit, il se peut que I'un, ou
les deux, soient immédiatement éliminés, selon leurs
capacités. Si un joueur élimine un personnage adverse,
il le retire du plateau et le place devant lui, face visible.

2. Siaucun des personnages n'est immédiatement
éliminé, les deux joueurs choisissent chacun une des
cartes qu’ils ont en main et la jouent simultanément.
Certaines indiquent un sort (texte), d’autres une force
(chiffre). Les sorts sont appliqués avant les forces. Si les
deux joueurs ont joué un sort, le joueur des Ténebres
applique le sien en premier. Les sorts sans rapport avec
ce combat sont ignorés.




unanbuiva 24v)oap 159 sa11wd xnap saiqy

spurod ap snyd a apassod 1mb 1mja) uaLs jualoddp.
ou Juppaad np saSpuuosiad saq nvajv|d ) 4ns a10dud
saSpuuosiad sas ap unovgo anod jurod un anbivu
Ananbupa 3] ‘a11avd oun.p uif v] y saiqoug] sap
Ananol 12 auuuny vj ap 4nanol ajo. ap 4N} v Juv}d
unovgd : SaiLvd xnap 1anol ap SUOjj1asU0d s1oa SNoN

‘anaed e JUdWIRIPIUNUL
paad |1 oy uos juara puenb sageuuosiod
sas ap unone 3deydap snid 1nad du andnof Un 1§ s

“1wo) ¥y suep sadeuuosiad sas ap ¢ apassod 15 N0 —
‘UOPOI UIWD [1S —
: oues $91quY, SOp Jnanof AT

“UOU NO 2I0JUD JUIANOY A S $ISIAAPE sadeuuosiad sap
1s aj1odwi nod ‘JOPIOW 1UIdNE UOPOIY anb sap
Juawoepowwi dues sxruny v ap anonof 3T

31L¥Vd V1 34 NI4

"SQUITI]D JUOS XNAP SI

ey, p sed uy -gurupp 159 Aqrey snyd a7 1asedwiod
$9] 19 $3LIED S 19 SATLUU0SIIA SIP $3040] I
JouuonIppe ‘njosa sed sIn0fno) 199U JLqwod I IS °¢

“0UALITOD SIGRUIJ, SAP Jnanof I
Jonbipdde s3] 19 $2)IED SAP S130S SI AN
WIWYUBINWIS UG BS IP IJILI U

unoeyd Jan0f ‘njosp1 2100Ud Sed 13,U JLqU0d A 1S

naf v A 1§ Jonbrydde
so] 10 safeuuossad sap soyoeded 3| 21T
quanequwod mb sageuuossad xnap sd] JI[I0AI(Q '

: JEqUIO) UN,P JWINSYY

‘QIIPSIOAPE, | B SIYOED
NEAANOU AP 19 $PSSIIPII JUOS SPUIWIT]Y-UoU 39 e[d ¢ sgsod
saSeuuosiod $a] ‘91my AP SLI UD W Tequiod un sIdy

*(Xnap $ap

unone snjd no) $21qau, sap sadeuuosiad sap anb no
aagruin| e[ ap safeuuosiad sap anb snyd yuanuod ou
affe.nb 12 SNJOSII 9 JUO UOIZYI B[ SUEP SIEUIOD SI
snoy anbssof anb ury puad au nanol un,p Ino) 97

*(xnap g,nbsnf suoidax

SOINE S3] SN0} SUEP 19 ‘DIESIMAPE Un,nb JDNUOIUII
1nod ou U0 ‘QULITOW UL : JOPIO UD SAIGIUI],

sap axjenb ¢ 91w0)) B[ SULP 2IIWNT B[ 9P sageuuosiod
axenb ¢ nbsnf Jroav £ mad |f : "Xq) - "UOIBII ANAD SULP
JUBAINS JJTBSIIAPE UOS UBISyP Juenbene | no1|

£ J2qUI0D NEIANOU UN VOIS B[ SUEP SINANof Xnap sop
sageuuosiad sap sInofno) 91sai 1 ‘Jequiod un sude 1§

“urew ud
ju01pualdar s
SIT ‘S91IED Jnau
SINJJ SN JUOINE SININO[
Xn9p $3] anbs10] "I[GISIA dE)
3100 € 9109 $990e[d Ju0S $INO|
S9LIED 9] ‘Tequod un sudy

“SoUI]Y 1U0S SagruuosIdd
l XN9p S9 ‘IN[E3I, P S¥d U
| “gurw 189 d[qrey snjd e[ 910§ ]
b apassod mb mpay) "91red AN AP
. I=2ESE= | 19 a8euuosiad Jndj ap 2030J Bl
\ & ‘ JUDUUONIPPE SINONO[ $I] ‘NJOSYI
; sed simolnoy 189, U 1BqUIod A
| - ' 9108 np uonedrdde | saxde 1§ *¢
bd




“pr1 saures pareansiydog Aq ‘asuadr] Japun ‘pasn are pue vy Lopsjiag ‘sasudianuy
UDBYO], JO SHIPWAPEI] AIE URIAY) SB[ PUL SIDIOLILYD Y1 PuE STURY 94} JO PO oYL,
JoInog OLIY : UONoNpLI],

309 JOIAT[() : ASTRIUBI] UOISIoA B[ 9P ananbepy

weay, LISTIL : 1waowaddopadg

AsEIuLy uoIsIaA B anod - suonipy IS[L, 7007 ©

JPS[I@ITIUOD - XIPI) ISNIIIA [L6T6 - L JNI0GELNOY 'V'Z,

1ePNqaY [Parely 2dpid ‘g - suonIpg LISTLL

Be[aaA sowsoy 7007 ©
*py1 sauren pareansiydos 700z ©
sasudiorug UaN[OL 7007 ©

 SIPIUYPS [2q4ng : UONIEPIY
a9 Andnyg : swspydean

8

[ILINY $IT 10 UOSMET SHY) ‘UIP{OR( UAdY ‘SUNPO( MoyNe)
JuawaaRnonIed 19 ‘snajsa) saf snoj anb 1sure ‘naf 29 ap JupwIddoAagp ne
~ uonNNquIuOd S 19 suonsagsns sas anod reynbav] pue( 210I9WAI BIZIUY J2ULRY
STUDWIIII WY

"IN IpUOU If SUEP

SUONOUNSIP SISNAIGUIOU 9P NI LGP € [[ ‘[PUONBUIINUL NEIATU NE SNUUOD
snd sof xnaf ap sanane sap anded ey BIZIWY JOUIDY XN $9S ¥ JUAWINUI
210P$U00 35 |1 N0 ‘113U | ‘vondope p aued s suep my pinofne jia
sonbreWDYIPW UD INAJI0P 97 "UISSIIA[] B LSGT UD QU 1S9 BIZIUY JOUIY
Jmane ]

“UOSOE( 19394 9p Xneauuy sap anousis np anbrydeidoreunun

313071 ] 9p uSisop nk wawAnde a1 adpned Jwowaless v i

“UINY[O], AP SIMDILASN]]I SJUL[[LIq snjd SIp UN [ IWWOD JIIPISUOD 189 [[
“[[TUE] BS DIAR ASSING UD INY,PINOIME J1A 19 BPRUE) NE 9U 159 IMOF] Uyof
JnaensafjL]

TE10) NE $AIGRUIY, SIP saseuuosiad axenb
ap snjd 19anoxn 4 s snjd vou sed jop au |
*9AN0) A,$ 9U 11N B[ ap deuuossod
undneg,nb uonipuod ¥ ‘JOPIOK U
330edaa 31 12 nedjerd np saSeuvosiad
$3s ap un 13419 1nad |1 ‘ooeyd vl v

“n3{ 3p N0} UOS ¢ HIUOUI SAIRUI

$ap ananof 97 : neduuy,| ap 3adsg

Palantir

2110} 99 SuEp Igeuuosiad 90

Janaasout sed 1nad au oxRIwINT B 9p Jnanol a1
‘o) ¥

SuEp Jues ‘UOISI JUN SUBP IIWNT ] AP
afeuuosyad un JIpIe8as 1nad SaIqUI], SIP
Inanof 9] <o) uos ap INgop ny : JNuefed

"9AN0) A S U AN B[ 9p Ieuuosiod un
‘WNWIXEW NE 99 SAIGUI], S9p dfruuosiad
unone,nb uonipuod ¢ ‘uroduey suep 1ov)d
3110 Jurunpd elop Jrepuey ageuuosiad
vos J239dnd9a ‘oed e ¢ ‘mnad |1 ‘911D
1190 JUBSINN UF "ndf 3P INO) YOS ¥ 9dUOUAI
1IN ] 9p Jnanol o7 : oueyg I Jepuey T

-

*93euU08Iad WY 9] DAL [PWLIOU JNO)
U0$ JOMIJD NSuI 1nad 1IN By op
Inanof T '$AIqRUYY, Sop aseuuostad un Jed
29dn200 91 sed O U IALLIE, P UOISI ]
(‘Soareg oy Jed gurwryy 2119 4ns valq ad
a3euuosiad 9] ‘SQUI SIf SuB(] "BLIOW B[ 9p
SUI $9] JOSIOABT) JUILAELSY Isure nad p)
"QUISIOA UOISJ JUN SUBP JUBAR | SIOA
a%euuossad un 320epdop nad damun ey
ap ananof 31 Inoj uos JudlA pueny) : froduny

*Sa[e109ds $9LIED SauTelIad anb

Juesion,u ud anaed e 321qimba, p ajqissod 159 |1 ‘9puri3
dox 189 SINANO[ XNAP $I] 2JJUD XNEBIAIU 9P UIIPIP ] IS
"2110q ] SUBP Sastway Juos smd ‘ansed ey 9p SIN0d NE SI0j
9[nas aun,nb $39s1mn 2139 JuaAnad u SA[LIAS SAUIED ST
"9[qISIA 90B] ‘I JULAIP NEIUUY,| P

1nadsy, | 19 anueped 2sod $21qaug], Sap Jnanof a7

“qIS1A v ‘mj Wesdp rodirs 1

ouejg [ Jiepues asod d1muny e[ 9p Inonol AT aseq

9P 9[32 B[ 9P $ALILD SIP JUIWIWAIIPIP $2ISINN Ju0s mb
saxrpjuawyddns saenads saned axenb auodwod naf o7

N3ar 3d 3ILNVIIVA




LES PERSONNAGES

Le chiffre entre parentheses derriere le nom indique la force de chaque
personnage.

Les personnages de la Lumiére :

Frodon (1):

lui-méme attaquant. Dans un combat contre I'Ouargue,
Frodon ne peut pas utiliser sa capacité. Frodon ne peut
utiliser sa capacité de fuite qu'au début du combat ;
cependant, il ne le peut plus des que des cartes ont été
joudes. La capacité de fuite ne peut pas étre utilisée pour
un déplacement normal.

Sam (2

dans la méme région que Frodon. En combat, il possede
alors une force de 5. Si Frodon est attaqué en premier,
Sam peut combattre immédiatement a la place de
Frodon (méme contre 'Orque). Pour prouver la force de
Sam, le joueur doit dévoiler Sam et Frodon au début du
combat. Dans un combat contre I'Ouargue, les capacités
des personnages de la Lumiére sont annulées, et donc
celles de Sam. En montagne, il ne peut y avoir qu'un
personnage par région : Sam ne peut donc pas y
combattre 2 la place de Frodon.

Pippin (1)

Si Pippin attaque, une fois lui et son adversaire dévoilés, il
peut fuir en arriére vers une région voisine, sauf
contre I'Ouargue. Cependant, si Pippin est attaqué, il ne
peut pas fuir. Pippin ne peut utiliser sa capacité de fuite
qu'au début du combat ; cependant, il ne le peut plus dés
que des cartes ont été jouées. La capacité de fuite ne peut
pas étre utilisée pour un déplacement normal.

S'il est attaqué, il peut fuir latéralement, mais pas s'il est

Sam possede des capacités particulieres lorsqu'il se trouve

Me: 2

1l élimine immédiatement le Roi-sorcier d’Angmar,
sans avoir besoin de jouer de cartes. Contre tout autre
adversaire, le combat se déroule normalement.

Gandalf (5) :
Dans un combat contre Gandalf, le joueur des

: Ténebres doit choisir sa carte le premier et la jouer

face visible, sauf contre I'Ouargue. Si le joueur des
Ténebres choisit sa carte “Pouvoir magique”, il la remplace
immédiatement. Le joueur de la Lumiére joue alors sa carte
(méme si le joueur des Ténebres a joué sa carte “Fuite”).

Aragorn (4) :

11 peut se déplacer dans n’importe quelle région voisine,
en avant, en arricre ou latéralement, 2 condition qu'il attaque
un personnage adverse. Sinon, Aragorn ne peut se déplacer
qu'en avant, comme n'importe quel autre personnage. Il peut
aussi attaquer ['Ouargue puisqu'il atteint la région ol il se
trouve avant que sa capacité ne soit annulée. En montagne,
Aragorn ne peut attaquer latéralement.

Legolas (3) :

11 élimine immédiatement le Nazgil Ailé, sans avoir
besoin de jouer de cartes. Contre tout autre adversaire, le
combat se déroule normalement.

11 élimine immédiatement I'Orque, sans avoir besoin
de jouer de cartes. Contre tout autre adversaire, le combat
se déroule normalement.

Boromir (0) :

Peu importe qu'il soit attaquant ou attaqué, les deux
personnages sont éliminés immédiatement, sauf
I'Ouargue, et sauf le Balrog si Boromir emprunte le
raccourci par les Mines.
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LES CARTES

Les cartes de la Lumiére :

Les cartes de la Lumiére indiquent soit une force variant de 1 2 5, soit
différents sorts expliqués ci-dessous :

B i

-

Pouvoir magique :
Chaque joueur possede une carte “Pouvoir magique”

qu’il peut utiliser en combat. Elle permet au joueur qui
T'utilise de la remplacer immédiatement en combat par

| n'importe quelle autre de ses cartes déja jouées. Si les
| deux joueurs utilisent cette carte en méme temps, le

joueur des Ténebres doit remplacer sa carte en premier,
face visible.

Les deux personnages sont éliminés :

Si cette carte est utilisée, les deux combattants sont
éliminés, a2 moins que le joueur des Ténebres n’ait
joué sa carte “Fuite” ; dans ce cas, aucun personnage
n’est éliminé.

Faiblesse :

Si le joueur de la Lumiére joue cette carte tandis que le
joueur des Ténebres joue une force, cette derniére est
annulée. Cependant, si le joueur des Ténebres a joué un
sort (1), la carte “Faiblesse” du joueur de la Lumiére est
annulée.

Fuite :

Le joueur de la Lumiére peut faire reculer son
personnage vers une région voisine, tant que celle-ci
n'est pas occupée par un personnage adverse ou n'a pas
atteint le maximum de personnages autorisé. Cette carte
est appliquée également si le joueur des Ténebres utilise
sa carte “Fuite”.
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Les cartes des Ténebres :

Les cartes des Ténebres indiquent soit une force variant
de 1 26, soit différents sorts expliqués ci-dessous :

Pouvoir magique :
Voir “Les cartes
de la Lumiere”.

Contresort :
Si le joueur des Ténebres joue cette carte tandis que
le joueur de la Lumiére joue un sort, ce dernier est
annulé. Cependant, si le joueur de la Lumiére a joué
une force (1), la carte “Contresort” du joueur des
Ténebres est annulée.

Fuite :

Le joueur des Ténebres peut faire fuir son personnage
latéralement, vers une région voisine, tant que celle-ci n’est
pas occupée par un personnage adverse ou n'a pas atteint
le maximum de personnages autorisé. En montagne, tout
déplacement latéral est interdit. Si le joueur des Ténebres
fuit un combat avec cette carte, tandis que la carte de la
Lumiére “Les deux personnages sont éliminés” a été jouée,
la carte de la Lumiere est annulée.




