Le seigneur des anneaux : La communauté

Basé sur le film de New Line Productions

Kosmos, 2001


              Design : TM-Spiele

Traduction : Eric Flumian à partir de la traduction anglaise de Pitt Crandlemire

3-4 joueurs, à partir de 10 ans.

Quatre hobbits, Frodon, Sam, Merry et Pippin, se mettent en route avec L’anneau unique afin d’affaiblir l’emprise de Sauron, le seigneur ténébreux. A l’aide de l’Anneau, celui-ci veut s’emparer de la Terre du Milieu. A Bree, les hobbits rencontrent Aragorn, qui les accompagnera. A Fondcombe, dans la maison du roi elfe Elrond, ils sont rejoints par d’autres alliés : Gandalf, Legolas, Boromir et Gimli. Ensemble, ils voyagent au travers de la Moria avant de se reposer dans la légendaire Lorien, l’empire de la reine elfique Galadriel. Ils continuent leur quête le long du grand fleuve de la montagne Amon Hen, où s’achève la première partie de leur périple.

Idée et but du jeu

Le jeu se déroule en quatre étapes jouées les unes après les autres. Dès que tous les joueurs ont achevé une étape, ils commencent la suivante. Le joueur qui possède le plus de points « Héro » à la fin de la quatrième étape gagne la partie. Les joueurs gagnent des points « Héro » en atteignant différents objectifs comme défaire des ennemis ou appliquer les effets des cartes événement.

Matériel

Un plateau de jeu double-face

88 cartes de jeu

4 figurines de hobbits

9 dés

Une tuile anneau

32 jetons points héro

32 jetons points de mouvement

Préparation

· Avant la première partie, détachez soigneusement tous les jetons en carton.

· Placez le plateau de jeu sur la table face Comté (Hobbingen)  à Fondcombe (Bruchtal) visible

· Triez les jetons par couleur et placez -les de façon à ce qu’ils soient accessibles pour chaque joueur. Chaque joueur prend 3 jetons mouvement verts de valeur « 1 », et un jeton héro violet de valeur « 1 » (les jetons de valeur plus élevée sont utilisés plus loin)

· Chaque joueur prend une carte « hobbit » (marqué « Hobbingen » au dos) et la place face visible, devant lui. Chacun prend ensuite sa figurine hobbit et les deux dés de la même couleur que sa carte. Les figurines sont placés sur n’importe quelle case grise sur Hobbiggen). Le joueur qui joue Frodon place également la tuile « anneau » devant lui. A trois joueurs, on n’utilise pas soit Merry, soit Pippin, et la carte, les dés, et la figurine correspondants sont écartés du jeu définitivement, et placés dans la boïte.

· Les cartes sont triées en fonction de leur dos. Il y a des cartes Ereignis (événement), des cartes Gegner (ennemis), une carte « Bree », quatre cartes Bruchtal, et un tas de cartes diverses (Wetterspitze (météorologique), Wächter (l’œil de sauron),…) Les cartes événement et les cartes ennemis sont elles-même triées en quatre pile selon l’étape à laquelle ils se rapportent (1 à 4).

· Les cartes des étapes 2 à 4 et les 4 cartes Bruchtal sont mises de côtés pour le moment. Elles seront utilisées plus tard dans la partie. 

· Les deux piles de cartes événement et ennemi sont mélangées séparément et placées face cachée sur les emplacements appropriés marqués sur le plateau de jeu. La carte Aragorn (marquée Bree au dos) est placée sur son emplacement prévu à côté de Bree (voir illustration).

· Enfin, le dé noir de Sauron et la carte qui lui correspond sont placés à côté du plateau.

Déroulement d’un tour de jeu

· Au début de chaque tour,  le possesseur actuel de l’anneau – au premier tour, il s’agit de Frodon- prend la première carte de la pile événement ainsi que la première carte de la pile ennemi, les regarde secrètement, et les replace comme ils étaient au début.

· Alors, Frodon commence le premier tour. Les autres joueurs suivront, dans le sens des aiguilles d’une montre.

· Le joueur actif jette ses deux dés. Il choisit un dé pour son mouvement et  place l’autre sur sa carte hobbit pour l’utiliser un peu plus tard, pendant  le combat.

Astuce : Souvent on choisira le dé affichant le score le plus élevé pour le combat et l’autre pour le mouvement afin de renforcer ses chances de succès en combat (voir combat)

· Une fois que tous les joueurs ont fait cela, la carte au sommet de la pile ennemi est révélée. Le joueur dont la figurine est la plus avancée sur le parcours doit essayer de défaire l’ennemi. S’il y parvient, il reçoit une récompense. S’il échoue, il devra reculer son pion et le joueur suivant tentera sa chance à son tour.

· Une fois l’ennemi vaincu ou ayant battu en retraite, un nouveau tour commence. Une nouvelle fois, le porteur de l’anneau examine les deux cartes au sommet des piles. Alors, le joueur dont le hobbit est le plus avancé sur le plateau commence le tour  en lançant ses deux dés.

Mouvement

· Une fois les deux dés lancés, un des deux est choisi pour le mouvement

· Le joueur avance alors sa figurine d’un nombre de cases égal au score du dé. Seules les cases vides sont comptées. Les cases occupées par d’autres hobbits sont sautées.

· Si la somme des deux dés jetés par un joueur est inférieure à 6, il gagne un point de mouvement.

Utiliser ses points de mouvement

En utilisant les jetons de mouvement, les joueurs peuvent se accélérer oui ralentir leur déplacement, voire, rester sur place (mais jamais reculer).

1) Pour chaque point de mouvement dépensé, un joueur peut se déplacer d’une case supplémentaire, pour un total maximum de 6 cases. 

Exemple : un joueur a obtenu 2 au dé et choisit d’utiliser 4 points de mouvement. Il se déplacera alors de 6 cases, la distance maximale autorisée.

2) Pour chaque point de mouvement dépensé, le joueur peut se déplacer d’une case de moins par rapport à l’indication du dé, pour un minimum de 0 case. Il est impossible d’utiliser des points de mouvement pour reculer.

Astuce : On utilise souvent des points de mouvement afin d’éviter les cases événement ou pour se placer dans une position favorable ou encore, pour arriver à la fin d’une étape plus vite.

Cases événement

Si un joueur tombe sur une case événement en avançant, il doit piocher la carte événement au sommet de la pioche, la lire à voix haute et suivre les instructions qui y sont inscrites.

A noter : Si la carte indique que le joueur doit donner plus de points de « héro » ou mouvement qu’il n’en possède, il est chanceux et ne se débarrasse que des points dont il dispose.

Si les effets d’une carte événement amène le joueur sur une autre case événement, le joueur ne pioche pas de nouvelle carte événement.

Suggestion : Si toutes les cartes événement d’une étape ont déjà été piochées, aucun nouvel événement n’a lieu jusqu’à la fin de cette étape.

Combat : 

Une fois qu’un joueur a affecté un de ses dé à son mouvement, l’autre dé représente sa force. Il est placé sur sa carte hobbit. Une fois que chaque hobbit  a lancé les dés et affecté un dé à  son déplacement et un à sa force, le combat commence. 

Le joueur dont le pion est le plus avancé révèle la carte ennemi qui se trouve au sommet de la pioche. Il doit alors essayer de battre l’adversaire qui apparaît sur cette carte. Le combat se déroule en 3 rounds de lutte. Un chiffre de force différent pour l’ennemi est utilisé pour chaque round de combat. Lors du premier round, le nombre en haut à gauche de la carte ennemi est utilisé, au second round, c’est le chiffre du milieu que l’on utilise, et si un troisième round de combat est nécessaire, on utilise le chiffre de droite. Dans la plupart des cas, l’adversaire s’affaiblit ainsi de plus en plus à chaque nouveau round, ce qui est traduit par un score de force de plus en plus petit. 

Suggestion : Si toutes les cartes ennemi de cette étape ont déjà été piochées, plus aucun combat n’aura lieu jusqu’à la fin de cette étape.

Déroulement d’un round de combat

Le joueur qui combat lance le dé qu’il a utilisé pour son mouvement et ajoute son résulta à celui indiqué par son dé de force (qui avait préalablement été placé sur sa carte hobbit). Le joueur qui se trouve à sa gauche va momentanément incarner l’ennemi. Il lance le dé noir de Sauron et additionne le résultat au score de force de l’ennemi indiqué sur la carte (voir ci-dessus).

Le hobbit emporte son duel

Pour être victorieux, le joueur hobbit doit obtenir un total supérieur ou égal à celui de son adversaire. Si c’est le cas, il reçoit la récompense indiquée au bas de la carte. Si la récompense est soit des points de mouvement soit de «  héro », il les reçoit immédiatement. La carte « héro » est alors défaussée face visible à côté de la pioche de cartes ennemi. Si la récompense est une arme, alors le joueur glisse la carte ennemi sous sa carte hobbit de façon à laisser visible la valeur de l’arme. Le joueur ajoutera alors la valeur de son arme dans tous ses prochains combats.

A noter : Un joueur ne peut posséder plus d’une arme. Si un joueur possède déjà une arme et vient d’en gagner une autre, il doit donner une de ses armes à un autre joueur. Si ce joueur a lui aussi déjà une arme, il devra en donner une à un autre joueur et ainsi de suite. Si tous les joueurs ont déjà une arme, la carte arme en trop est défaussée.

Si le hobbit n’emporte pas son duel :

Si le résultat des deux dés du hobbit est inférieur à la somme du dé et de la force de son ennemi, il perd le duel. La figurine du joueur recule alors d’un rang et se retrouve donc sur la première case libre derrière la première figurine qui se trouvait derrière lui. Si tous les hobbits se trouvaient à la queue leu-leu derrière lui (sans aucun espace libre entre chaque) le premier joueur passe alors en dernière position.

Puisque l’ennemi n’est pas vaincu, le joueur suivant (celui qui était le nouveau premier hobbit) va alors essayer de triompher de l’ennemi de la même façon. Par contre, il utilisera le deuxième score de force de l’ennemi au lieu du premier. S’il perd aussi, il perdra une place également. Le troisième hobbit peut alors tenter sa chance contre le troisième chiffre de force de l’ennemi. S’il perd aussi, il perd un rang. A ce stade, le pauvre ennemi affaibli se retire et la carte ennemi est défaussée face visible à côté de la pioche des cartes ennemi. Evidemment, puisque l’ennemi n’a pas été vaincu, personne n’obtient de récompense.

Cas particuliers lors du combat

· Un joueur peut choisir de répéter une phase de combat tant 

1) qu’il reste une case inoccupée entre son hobbit et la figurine qui se trouve derrière

ET

2) qu’il dépense un point de mouvement. 

Dans ce cas, dans ce cas, il recule d’une case seulement et combat le même ennemi. Il utilise alors le même dé de combat qu’avant et relance juste le deuxième, et le joueur à sa gauche relance le dé de Sauron et l’ajoute à la même force que précédemment. Si le hobbit perd de nouveau, il peut renouveler la même procédure tant qu’il remplit les deux conditions exposées ci-dessus.

· en fonction de la disposition des hobbits le long du parcours, il est possible que le joueur qui était en première position, après avoir perdu un combat et avoir reculé, se retrouve à combattre le même ennemi lors du troisième round, il utilise alors le troisième chiffre de force de l’ennemi.

Nouveau tour de jeu

Dès que l’ennemi est défait ou s’est retiré, le tour de jeu est terminé. Si le porteur de l’anneau se trouve à la dernière place, il doit alors donner l’anneau au joueur qui est en tête. Si le porteur de l’anneau n’est pas en dernière position, il conserve l’anneau.

Un nouveau tour de jeu commence avec le porteur de l’anneau qui regarde les deux cartes se trouvant au sommet des pioches événement et ennemi. Alors, le joueur qui est en tête lance ses deux dés et en choisit un pour son mouvement et l’autre pour le combat. Le jeu continue dans le sens des aiguilles d’une montre.

Fin d’étape

L’étape se termine au moment du choix du dé de mouvement, s’il amène une figurine à atteindre la case finale de l’étape, et ce en utilisant le dé qui indique le plus petit score (si les deux dés indique le même score, il n’y a pas de restriction, bien sûr). Les joueurs peuvent comme indiqué dans les règles dépenser des points de mouvement pour augmenter leur déplacement. Une fois parvenu sur la case finale de l’étape, on ne participe plus aux combats. Le joueur place alors sa figurine sur une des espaces violet et reçoit le nombre de points héro indiqué sur la case. Evidemment, les joueurs choisiront toujours la case indiquant le meilleur score. A trois joueurs, une des cases restera inoccupée.

A noter : Le porteur de l’anneau gagne un point « héro » supplémentaire.

· Une étape est achevée quand tous les joueurs ont atteint la case finale de l’étape. Les premiers arrivés devront attendre que tous les autres soient arrivés.

· Si tous les joueurs sauf un sont arrivés, le dernier joueur place immédiatement sa figurine sur la case d’arrivée et reçoit les points « héro » correspondant

· Si le porteur de l’anneau est le dernier joueur à finir une étape, il doit donner l’anneau au joueur qui est arrivé en tête à cette étape.

Alors, le jeu continue avec l’étape suivante.

Commencer une nouvelle étape

Au début d’une nouvelle étape, toutes les cartes événement et ennemis de l’étape précédente sont enlevées et replacées dans la boîte. Le deux paquets de cartes de la nouvelle étape sont mélangés séparément et placés cartes face cachée à côté du plateau. Le porteur de l’anneau commence la nouvelle étape de la façon décrite précédemment.

Règle spéciales pour Bree

Le premier joueur qui parvient à Bree prend la carte Aragorn qu’il place à côté de sa carte hobbit et qu’il pourra utiliser plus tard lors de combats (voir compagnons).

Règle spéciale pour Bruchtal (Fondcombe)

Au début de l’étape Bruchtal, les 4 cartes compagnon (Gandalf, Legolas, Boromir et Gimli) sont placées face visible à côté de la case Bruchtral. Dès qu’un joueur parvient  à Bruchtal, Il peut choisir une carte compagnon (à 3 joueurs, le premier joueur arrivé choisira un  deuxième compagnon après que le troisième joueur ait fait son choix). Après Bruchtal, le plateau est retourné et les figurines sont placées sur les cases de départ grises du chemin de la Moria.

Les compagnons

A Bree et à Bruchtal, de braves compagnons se joignent aux hobbits. Un joueur peut, s’il le souhaite, utiliser la force des compagons lors d’un combat. Après avoir fait cela, il devra cependant donner la carte utilisée à un autre joueur qui n’a pas encore atteint la fin de l’étape. Ce joueur pourra utiliser le compagnon contre un autre ennemi et devra le passer de la même façon à un  nouveau joueur. Un joueur peut posséder plus d’un compagnon mais ne peut en utiliser qu’un par combat. A la fin du jeu, les joueurs qui possèdent Aragorn, Legolas ou Gimli gagnent 2 points « héro ». Le joueur qui possède Boromir, perd un point « héro » puisqu’il est tombé sous l’influence de l’anneau unique. Gandalf peut toucher 3 points « héro » dans la Moria lors de son combat avec le Balrog.

Fin du jeu

Le jeu se termine quand tous les joueurs ont atteint la case finale de Amon Hen. Le gagnant est le joueur qui a le plus de points « héro », incluant les jetons et les cartes compagnon, Aragorn, Legolas et Gimli. Le joueur qui possède Boromir perd un point « héro ». En cas d’égalité , le joueur avec le plus de points héro et le plus de points de mouvement l’emporte. C’est la fin du jeu, mais pas celle du Seigneur des Anneaux.

Les cases aventure

Des aventures spéciales surviennent sur les cases orange. Elles ne surviennent que si une figurine termine son déplacement dessus, dans un mouvement vers l’avant. Si une figurine traverse la case en reculant, la case n’a aucun effet. Il est possible qu’une aventure survienne plusieurs fois. Lors de ces événements, si un joueur doit se défausser de plus de points « héro » et mouvement  qu’il ne possède, il est chanceux et ne se défausse que des points qu’il possède.

Die Wetterspitze (les Monts Brumeux)

Le porteur de l’anneau est attaqué par les esprits servants de l’anneau sur les Monts Brumeux. Si le mouvement du porteur de l’anneau l’amène sur cette case ou au-delà, il doit s’arrêter sur cette case et être mis à l’épreuve avec le dé de Sauron. Les points de mouvement supplémentaires sont perdus.

1-2 : Le porteur de l’anneau perd 1 point « héro »

3-4 : Le porteur de l’anneau perd un point de mouvement

5-6 : Coup de chance ! Rien ne se passe !

Si un autre joueur s’arrête juste sur cette case, il se retrouve en fait sur la case précédente .

Le Gué de Bruchtal

Ici, les hobbits sont poursuivis par les neufs cavaliers servants à cheval. Si le mouvement d’un hobbit l’amène sur cette case ou après, il doit s’y arrêter et être mis à l’épreuve par le dé de Sauron.

1-2 : Le hobbit doit reculer vers la case inoccupée précédente la plus proche.

3-4 : Le hobbit peut se rendre à Bruchtal en dépensant 1 point de mouvement. S’il ne possède pas de points de mouvement, il doit reculer sur la case inoccupée la plus proche. 

5-6 : Coup de chance ! Le hobbit se retrouve directement  à Bruchtal.

Asfaloth : Si un joueur a la carte événement « Asfaloth », il n’a  pas besoin de lancer le dé et se déplace directement à Bruchtal où il  reçoit 2 points de mouvement.

Le gardien dans les eaux de la Moria

A côté de l’entrée de la Moria, un sinistre gardien habite dans le lac noir tente d’atteindre les hobbits avec ses tentacules. Si un joueur finit son déplacement sur une de ces trois cases, que ce soit en avançant ou en reculant, il doit immédiatement lancer le dé de Sauron :

1-2 : Le hobbit perd deux points de mouvement

3-4 : Le hobbit perd un point de mouvement

5-6 : Rien ne se passe. Les tentacules fendent l’air sans dommage.

Le pont de la Moria

Ici, Gandalf combat contre le terrifiant Balrog, finissant l’un et l’autre dans les profondeurs des abymes. Si le joueur qui possède la carte compagnon Gandalf finit son déplacement sur cette case ou sur les cases suivantes, il doit s’arrêter sur cette case et lancer le dé de Sauron. Alors, il remettra la carte Gandalf dans la boîte et pourra continuer son mouvement vers la Lorien au tour suivant.

1-2- : Le joueur possédant Gandalf perd un point « héro »

3-4 : Le joueur possédant Gandalf perd un point de mouvement

5-6 : Le joueur possédant Gandalf gagne 3 points « héro »

Si un autre joueur finit son déplacement exactement sur cette case aventure, il doit s’arrêter juste sur la case inoccupée précédente.

Les cartes événements

Etape 1
Ausgerutscht (glissade)

Vous tombez en glissant le long d’une pente et perdez 2 points de mouvement.

Bilbos Erfahrung (l’expérience de Bilbon)

Vous apprenez des histoires de Bilbon et gagnez un point de mouvement

Heimatgedanken (Souvenirs de la maison)

La mémoire de la Comté vous inspire, vous gagnez 2 points de mouvement

Klare Sicht (Claire vision)

Le temps est magnifique, vous êtes reposé et vous avancez de 2 cases supplémentaires.

Saurons Macht (le pouvoir de Sauron)

Si vous êtes le porteur de l’anneau, vous perdez un point de mouvement

Saurons Macht (le pouvoir de Sauron)

Si vous êtes le porteur de l’anneau, vous perdez un point « héro ». Si vous n’êtes pas le porteur, vous perdez un point de mouvement

Verrirt (perdu)

Vous avez perdu votre chemin, reculez de deux cases

Versteckt (caché)

Vous avez réussi à bien vous cacher. Il n’y a donc pas de combat à ce tour.

Etape 2 

Asfaloth

Le cheval d’Arwen vous permet de traverser le gué sans encombre. Gardez cette carte jusqu’à Bruchtal où vous recevrez 2 points de mouvement en échange de cette carte.

Die Macht des Rings (le pouvoir de l’anneau)

Si vous êtes le porteur de l’anneau, vous ne pouvez résister à son pouvoir et vous le passez au doigt. Ceci a pour effet de vous faire avancer de trois cases supplémentaires mais vous fait perdre un point « héro »

Gandalfs Einfluss (Influence de Gandalf) (2 cartes)

Vous sentez la force de Gandalf. Lors de votre prochain combat, vous pourrez relancer un de vos deux dé avant que l’ennemi lance le sien. Cette carte ne pourra être utilisée que jusqu’à Bruchtal, puis elle sera défaussée.

Gemeinsam starke (force du groupe)

La communauté vous donne de la force, vous gagnez 2 points de mouvement

Hindernis (obstacle)

Vous ne pouvez aller plus loin sur ce chemin, reculez d’une case

Sarumans Einflüsterüng (la voix de saruman)

Saruman tente de vous empêcher de progresser. Reculez de 2 cases ou perdez un point de mouvement.

Saurons Macht (le pouvoir de Sauron)

Si vous êtes le porteur de l’anneau, vous perdez un point « héro »

Saurons Macht (le pouvoir de Sauron)

Si vous êtes le porteur de l’anneau, vous perdez 1 point « héro. Si vous n’êtes pas le porteur, vous perdez un point de mouvement.

Saurons Macht (Le pouvoir de Sauron)

Si vous êtes le porteur de l’anneau, vous perdez un point « héro » et un point de mouvement. Si vous n’êtes pas le porteur, vous perdez un point de mouvement.

Wachfeuer (regard de feu)

Vos adversaires n’osent pas vous attaquer. Aucun combat n’a lieu à ce tour.

Etape 3

Beschwerlicihe  Reise (Journée accablante)

Vous progressez lentement, reculez d’une case

Elronds Rat (le conseil d’Elrond)

Vous vous rappelez les mots d’alerte et de prudence d’Elrond, reculez de 2 cases

Feuer (feu)

Le flamboiement de vos torches font se retirer vos ennemis. Aucun combat n’a lieu à ce tour.

Fluch von Khazad-Düm (La fuite de Khazad-Düm)

La sinistre atmosphère vous fait reculer de 2 cases.

Gut vorbereitet (bien préparé)

Tous vos sens sont bien aiguisés, vous gagnez 2 point de mouvement

Klare Sicht (Claire vision)

Le temps est clair et vous progressez bien. Avancez de 2 cases.

Sarumans Hexerei (Le sortilège de Saruman)

Saruman a enchanté votre arme, donc vous ne pourrez vous en servir lors du prochain combat. Glissez votre carte arme sous votre carte Hobbit pour indiquer cela.

Saurons Macht (le pouvoir de Sauron)

Vous perdez 2 points de mouvement

Saurons Macht (le pouvoir de Sauron)

Vous devez donner un de vos compagnons à un joueur qui n’a pas encore atteint la Lorien

Etape 4

Arwen Rat (le conseil d’Arwen)

Vous vous rappelez les mots d’encouragement d’Arwen et pouvez échanger 3 points de mouvement contre 1 point de héro.

Gandalfs Rat (le conseil de Gandalf)

Même si Gandalf n’est plus avec vous, vous sentez sa force. Dans un futur combat, vous pourrez relancer un de vos dés, avant que votre ennemi n’ai lancé le sien.

Galadriels Geschenk (le cadeau de Galadriel)

En Lorien, Galadriel vous a donné une cape elfique qui vous rend invisible à vos adversaires. Ainsi, le prochain combat sera ignoré.

Galadriels Spiegel (le miroir de Galadriel)

En Lorien, Galadriel vous a autorisé à regarder dans le futur. Vous pouvez regarder maintenant les deux prochaine cartes événement.

Galadriels Probe (l’examen de Galadriel)

En Lorien,  Galdriel a exploré vos intentions. Si vous le souhaitez, défaussez votre arme et gagnez 2 points héro et 3 points de mouvement.

Gut erholt (bonne récupération)

Vous vous êtes bien ressourcé en Lorien et vous avez refait vos forces. Avancez de 2 cases.

Sarumans Einflüsterung (la voix de Saruman)

Les insinuations de Saruman vous affaiblissent. Donnez un point de mouvement à chaque joueur.

Sarumans Hexerei (Le sortilège de Saruman)

Saruman a lancé un sortilège sur vos compagnons et ils ne pourront vous aider lors de votre prochain combat. Retournez vos cartes compagnons face cachée pour l’indiquer.

Saurons Macht (le pouvoir de Sauron)

Si vous êtes le porteur de l’anneau, perdez 1 point héro. Si vous n’êtes pas le porteur, perdez un point de mouvement.

Saurons Macht (Le pouvoir de Sauron)

Si vous êtes le porteur de l’anneau, perdez 1 point de mouvement et reculez de 2 cases. Si vous n’êtes pas le porteur, reculez d’une case.

Starke Gemeinschaft (la force de la communauté)

La communauté vous communique sa force, votre prochain ennemi n’utilisera pas sa force indiquée sur sa carte.
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