


CoONTENU

80 cartes uqualitén
quatre couleurs
une couleur

par qualite: 7 cartes de lieux

5 x uforcen

5 x usagessen

24 jetons de points
5 x upersévérancen (par groupe de 6 &
N numeérotés de 245)

5 x «résolution» @ | anneau ﬂi ‘)

L'HisTOIRE

Le voyage continue pour les Hobbits Frodon, Sam, Merry et Pippin. Sur leur
chemin & travers la Terre du Milieu, ils vont rencontrer des alliés qui les aideront
a surmonter les difficultés qui les attendent dans leurs nouvelles aventures.
Alnsi, petit a petit, ils devront passer par les dangereuses tours de leurs ennemis
et faire face & de grands défis que seules la force, la sagesse, la persévérance ou
la résolution leur permettront de surmonter.
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Sur le chemin qui vous méne vers différents lieux, vous devrez collectionner des
cartes «qualitén et des cartes de Gandalf. Ces cartes vous permettront, & chaque
étape, de mesurer vos forces au combat et donc de déterminer lequel d'entre
vous contribue le plus au succés du voyage. A la fin de la partie, c'est bien sir
le joueur qui a obtenu le plus de points qui gagne.

=

5 .

|

SR, >)

D

PrREPARATIFS

Posez les sept cartes de lieux sur la table, les unes a coté des autres en fonction
de leur numéro, cété verso visible. Laissez un peu d’espace entre les cartes pour
pouvoir y placer & chaque fois une carte de chemins, Mélangez celles-ci, face
cachée, et posez-les dans les espaces intermédiaires, les unes aprés les autres, face
visible. Le voyage conduit nos amis Hobbits du lieu de départ (Amon Hen)

via Rohan, Fangorn etc., jusqu’au lieu de destination: Minas Tirith.

Meélangez les jetons de points, face cachée, et placez & chaque fois un jeton de
moins qu'il n"y a de joueurs qui participent a la partie,  coté de tous les lieux
(exception: Amon Hen), face visible. Veillez 3 ce qu'il y ait au moins un jeton
d'une valeur de 5 points & cdté du dernier lieu (la tour de Minas Tirith).
Remettez les jetons restants dans la boite du jeu. Note: Pour une partie avec
deux joueurs, vous trouverez le détail des préparatifs 3 la fin de ces regles.

Exemple: Les préparatifs pour 4 joueurs

Meélangez bien les cartes «qualitén avec les cartes de Gandalf. Chaque joueur
recoit six cartes qu'il prend en main.

Puis, retournez quatre cartes et placez-les au milieu de la table, les unes & c6té des
autres; face visible. Formez une pile avec les cartes restantes, face cachée, et posez-la
a coté des quatre cartes pour constituer la pioche. Au cours de la partie, vous
formerez une pile de cartes mise de coté qui se trouvera 3 coté de la pioche,
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Les cartes wqualitén sont réparties en quatre couleurs différentes. Chaque carte
indique un trait de caractére:

la force

la sagesse @ la persévérance‘* la résolution
A
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Les cartes de Gandalf servent de joker:. Elles correspondent & chaque couleur
et peuvent se trouver au début d’une rangée pour remplacer l'une des qualités.

Placez le repére sur le premier lieu, Amon Hen. Il s'agit du point de depart pour
le vayaus,

Dans la premiére manche, c’est le joueur le plus jeune qui commence et qui regoit
"anneau, qu'il pose devant lui sur la table.

DEROULEMENT

La partie se compose de six manches, avec pour chacune deux phases sticcessives:

I. Phase de déplacement: Lorsque les joueurs font avancer le repére sur la carte
de chemins, ils recoivent de nouvelles cartes qu'ils introduisent dans leur jeu.
2. Phase d’évaluation: Lorsque le repére atteint un lieu, les joueurs jouent les
cartes qu'ils ont en main.

|. Phase de déplacement

Le joueur qui commence place le repére sur la premiére case de 13 premiere carte

de chemin. Il peut alors augmenter le nombre des cartes qu'il a en mains en

piochant une carte. Ensuite, & tour de role et dans le sens des aiguilles d’une
montre, chaque joueur peut en faire autant. Deux possibilités se présentent & lui:

a) Le joueur peut prendre la premiére carte de la pioche ou I'une des cartes
retournées pour l'introduire dans son jeu.

b) Le joueur peut se débarrasser de I'une des cartes qu’il a en mains en la posant
3 coté des autres cartes retournées, face visible (pas dans la pile de cartes mise
de coté) et piocher deux nouvelles cartes. Il peut soit prendre deux cartes
visibles (interdiction de toucher aux cartes mises de coté), soit deux cartes face
cachée dans la pioche, soit prendre une carte visible et une carte de la pioche.
Dans le cas mentionné en dernier lieu, il doit d’abord prendre la carte visible.

§il n'y a pas de cartes retournées au milieu de la table, les joueurs ne peuvent
évidemment prendre que des cartes de la pioche.

Une fois que chaque joueur a obtenu de nouvelles cartes, le joueur qui a
commencé déplace le repére d'une case. S'il s'agit d’une autre case sur la carte

de chemins, tous les joueurs peuvent piocher une nouvelle carte, et ainsi de suite,
Si le joueur déplace le repére sur la carte de lieu suivante, les joueurs, au lieu de
continuer a augmenter le nombre de leurs cartes, passent tout de suite & la phase
d'évaluation de cette manche.

2. Phase d'évaluation

A tour de réle, dans le sens des aiguilles d'une montre et en débutant par le

a 'évaluation (voir ci-dessas),

La présentation des cartes se fait en respectant les régles suivantes:

< Le joueur forme une rangée verticale, pour chaque couleur, en disposant les
cartes les unes au-dessus des autres de maniere a ce qu’elles se chevauchent.
Une seule rangée par couleur est autorisee.

< Toutes les cartes qui composent une rangée doivent correspondre a la méme
qualité.

< Differentes rangées peuvent présenter la méme qualité.

< Une carte de Gandalf ne peut apparaitre qu’au début d’une rangée et ne peut
jamais se trouver seule dans une rangée.

L EvALUATION

Une fois que chaque joueur; & tour de réle, a eu une fois la possibilité de présenter
ses cartes, les joueurs procedent a I'evaluation des cartes qui se trouvent dans les
différentes rangees. Les joueurs comptent le nombre de cartes qui se trouvent dans
leurs rangées. Seules les cartes qui indiquent les mémes qualités que la carte de

lieu de référence sont comptabilisées. il v a une carte de Gandalf dans une
rangée qui presente la qualité recherchée, elle est comptabilisée. Le joueur qui

a présente le plus grand nombre de cartes valables recoit le jeton du plus grand

nombre de points qui se trouve a coré de la carte de lieu et le pose devant lui,
recoit le deuxieme jeton avec le plus grand nombre de points et ainsi de suite.
Le joueur qui arrive en derniére position ne recoit rien.

Si deux joueurs ont présenté le méme nombre de cartes, celui qui a présenté
ses cartes le premier a la priorité sur I'autre. Les joueurs qui n'ont aucune carte
correspondant au lieu ne regoivent aucun jeton de points. S'il reste des jetons
de points, ils sont remis dans la boite du jeu.

Vous trouverez 'exemple d'une évaluation ci-dessous.

Apres I'évaluation, les joueurs doivent enlever une carte wqualité» de chaque
rangee qui a eté evaluée et la mettre de cote. Si aprés cela, il reste une carte de
Gandalf isolée dans une rangée, elle doit également étre mise de coté. Les joueurs
qui n"ont pas recu de jetons de points ne perdent pas de cartes. Les cartes qui
restent dans les rangées serviront lors de la phase d’'évaluation de la nouvelle

manche. ‘*
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UNE NOUVELLE MANCHE

Le joueur qui a recu I'anneau commence la nouvelle manche. Il déplace le repere
sur la premisre case do la neuvelle carte de chemins, Ensuite, & tour de role, tous

les joueurs piochent de nouvelles cartes en suivant les regles mentionnées ci-dessus.

Pendant chaque nouvelle phase d'évaluation, les joueurs peuvent introduire des
cartes dans les rangées déja existantes (méme couleur et méme qualité), mais ils
ne peuvent pas utiliser les cartes de Gandalf dans ces rangées.

Les joueurs peuvent aussi former de nouvelles rangées.

Important: si un joueur veut présenter des cartes d'une couleur dont il a déja
formé une rangée et que ces cartes indiquent une autre qualité, il doit d"abord
mettre toutes les cartes de cette rangée de coté, car il ne peut posséder plus
d'une rangée par couleur !

Si 3 un moment donné la pioche s'épuise, les cartes mises de coté sont mélangees
et utilisées pour former une nouvelle pioche.

Exemple d'une évaluation

Le lieu correspond a Fangorn.
On ne compte que les cartes
qui indiquent les mémes qualités
que la carte de lieu,

les rangées de les rangées de
Christine: 0 Jean: &

les rangées de
Fabien: 7

Fabien a présenté les cartes suivantes: 2 x sagesse, 4 x force et | x Gandalf comme joker
dans [ catégorie des forces. Ses cartes rapportent donc 7 points. On ne compte pas les deux
cartes qui représentent les couronnes et la carte de Gandalf.

Christine n’a présenté aucune carte qui corresponde d la qualité recherchée.
Ses cartes rapportent donc O point.
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Jean a présenté les cartes suivantes: 3 x sagesse, 2 x force et | x Gandalf comme joker dans
la catégorie des forces, Ses cartes rapportent donc & points.

Fabien gagne cette phase d'évaluation et recoit I'anneau et le feton avec le maximum de points
qui se trouve i coté de la carte de lieu (4), tandis que Jean obtient le deuxiéme jeton avec le
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plus grand nombre de points (). CAFISTRE fié Fagolt ren.

Fabien mer trois cartes de coté,  Jean deux cartes.

FIN DE LA PARTIE

Aprés avoir effectué ['évaluation du dernier lieu, la partie est terminée. Chaque
joueur additionne les valeurs de ses jetons de points. Le joueur qui a obtenu le
plus de points gagne. Si deux joueurs ont le méme nombre de points, c’est le
joueur qui a présenté le plus de bonnes cartes pour I"évaluation du lieu de
destination (Minas Tirith) qui gagne la partie. S'ils ont le méme nombre de cartes,
le gagnant est le joueur qui a présenté ses cartes pour Minas Tirith en premier.

LA PARTIE A DEUX

Au début de la partie, on ne place pas de jetons de points & c6té de chaque lieu
(comme pour une partie avec 3,4 ou 5 joueurs). Contrairement aux regles du jeu
correspondant a une carte de lieu. Veillez & ce qu'il y ait au moins un jeton d'une
valeur de 5 points a cote du dernier lieu (la tour de Minas Tirith).

Les autres régles de cette variante sont identiques a celles de la partie normale,

a une exception preés: lors d'une évaluation, on évalue les qualités correspondant
a un lieu séparément, les unes apreés les autres, en commengant par la gauche.

Le gagnant recoit 4 chaque fois le jeton de points correspondant. En outre,

le gagnant du dernier symbole d'une carte de lieu obtient I'anneau.

Dans la partie & deux, apres I'évaluation, les joueurs doivent aussi retirer une
carte de qualité de chaque rangée qui a eté evaluee et la mettre de coré.

S'il ne reste qu'une seule carte de Gandalf dans une rangée, elle doit également
étre mise de coteé.




