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Les deux versions du jeu
(ette boîte contient une version du jeu pour

débutant et une version avancée. Les deuxjeux
utilisent le même plateau, mais les Tours Sombres

de commencer avec la

Un jeu pour toute lo fomrille à portir de 6 ans et +

Un jeu de Reiner Knizio illustré por fngrid et Dieter Schubàrt

La Terre du Milieu est pleine de llieux enchantés, de

dangereux ennemis et d'aventures excitantes. Dans ce

jeu simple mais passionnant vouS jouez un Hobbit, une

créature pleine de ressour(es. Vous devez quitter le

confort de votre maison de Hobbitebourg et traverser

montàgnes, forêts et rivières de lia Terre du Milieu pour

atteindre le Mont du Destin et saiver le monde de

Sauron, le Seigneur des Ténèbres;

Passez à la ver§ion aVancée lorsque vous

connaîtrez bien le jeu et que vous voudrez relever

un défi plus important.

Tout au long de votre périple, vous affronterez des

monstres comme le Nazgûl Ailé, le Roi-Sorcier et

l'araignée géante Arachne. Vous ren(ontrerez

également des amis qui vous aideront pendant votre

voyage. Vous devrez choisir avec sagesse votre route

et éviter d'être emprisonné dans une Tour Sombre. Le i'

Hobbit qui réussit à vaincre Sauron rempofte la partie. ',



Préparotion
o Dépliez le plateau de jeu. Les divers lieux

(grandes cases rondes dénommées) sont
connectés entre eux par des chemins. Chaque
<hemin comporte un certain nombre de <ases.

o Placez les Tours Sombres aux endroits
indiqués (dans les encoches) sur le plateau de
jeu. Les portes des Tours doivent faire face
aux cases reliées par des cordes.

o Placez le grand jeton 5au'on, face visible, sur
le Mont du Destin. Placez Ie jeton du Roi-
Sorcier sur la Porte Noireet celui dArachne
sur l'Antre d'Arachne, fac: visible (voir le

schéma ci-dessous). Mélatgez les cinq jetons
sombres restants et placez-les en pile à côté

du plateau de jeu. Tous les jetons sombres
sont des ennemis. Les jetons clairs
représentent soit des ennemis, soit des amis.
Les jetons ennemis comportent un certain
nombre de carrés rouges. Maintenant, triez les
jetons clairs et prenez, au hasard, trois jetons
ennemis et trois jetons amis. Tous les autres
jetons sont mélangés pour former une pile.
Placez, face visible, les jetons amis sur les trois
lieux les plus proches des Hobbits (Haut-col,
La Moria, Les Hauts des Calgals) et les jetons
ennemis sur les trois lieux situés au milieu du
plateau de jeu (La Forêt Noire, Amon Hen,
lsengard). Placez la pile des jetons clairs, face
cachée, à côté du plateau de jeu. placez autant

de cubes que le nombre indiqué sur chaque
jeton enneml (clair et sombre). Cardez les
autres cubes à portée de main. placez les trois
Nazgûls Ailés sur le grand jeton Sauron.

e Chaque joueur choisit une carte de Hobbit et
place la figurine correspondante sur
Hobbitebourg. Les Hobbits non utilisés sont
laissés dans la boîte.

e Placez le dé et la roue de l'Anneau à portée de
matn.

o Le Pàlantir n'est utilisé que dans la version
avancée. ll se place sur le cercle rouge à côté du
Mont du Destin.
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Jeu pour débutgnt
Le joueur le plus jeune délute la partie, puis

,le jeu se poursuit dans le ens des aiguilles
d'une montre. Lors de vot'e tour, voLls
pouvez effectuer les actiols suivantes :

r - Lancer le dé et vous déllacer : le dé
comporte des chiffres de zà S et un symbole
"Nazgûl Ailé". Deux cas petvent se produire :

oVous obtenez le symbole "NazgûlAilé":
vous pouvez déplacer un pon Nazgûl Ailé sur
un lieu pour bloquer vos adversaires. ll peut y
avoir plusieurs Nazgûls Ailés sur un même
lieu. Puis vous relancez le <é. 5i vous obtenez
un nouveau symbole "Nazgûl Ailé", vous
pouvez de nouveau déplacer un pion Nazgûl
Aité.

oVous obtenez un chiffre : déplacez votre
Hobbit du nombre de cases indiquées, vous
pouvez/ si vous le désirez, vous déplacer de
moins de cases ou ne pas vous déplacer du
tout. Plusieurs Hobbits peuvent se trouver sur
la même case. Lorsque vous vous déplacez,
vous pouvez arriver à l'entrée d'un lieu, mais
pour traverser ce lieu, vous devrez d'abord
résoudre là rencontre ôve< lejeton qui s'y trouve. Une fois là rencontre ré5olue, ÿous ne pouvez pà5 (ontinuer votre déPlacement.

2- Résoudre une rencontre : Après votre déplô(ement, sivotre Hobbit se trouve à l'entrée d'un lieu, il doit résoudre la rencontre èvec lejeton Prétent pour

pèrvenir de l'ôutre côté.

EXEMPLE : vous obtenez le symbole "Nazgûl Ailé". Vous décidez de déplacer un pion Nazgûl
Ailé du Mont du Destin (Sauron) jusqu'au Haut Col (Aragorn) pour bloquer le Hobbit màuve

de votre adversalre. Puis vous obtenez un 4. Vous déplacez votre Hobbit jaune de quatre cases

pour arriver devant La Moria (Bill le Poney).

o Lorsquevous rencontrez un NazgûlAilé,
présent sur un lieu, il doit être battu avant de
résoudre la rencontre avec le jeton qui s'y
trouve. Le <ombat contre le Nazgûl Ailé est
résolu grâce à la Roue de I'Anneau. Placez la

Roue de l'Anneau devant vous et tournez la

flèche, vous continuerez der la tourner tant que
vous n'obtenez pas l'Oeil de 5auron :

r cube & NazgtlAilé : un Nazrgûl Ailé est battu.
z cubes,3 <ubes : tournez la flèche une nouvelle fois
L'Oeil de Sauron : votre tour sse termine et vous
passez le dé au joueur suivantt.

Lorsque vous battez un NazcAûl Ailé, placez-le
sur le Mont du Destin.5'il es;r battu sur le Mont
du Destin, retirez le Nazgûl lAilé du plateau de
jeu et placez-le devant vous., Affrontez le Nazgûl
Ailé suivant. Lorsgue tous less Nazgûls Ailés
présents sur un même lieu scont battus, vous

Pouvez résoudre la rencontrre avec le jeton.

e Lorsque vous rencontrez un jeton ennemi,
placez la Roue de l'Anneau devant vous et
tournez la flèche, vous continuerez de la

tourner tant que vous n'obtenez Pas l'Oeil de

Sauron:

r cube, z cubes, 3 cubes : retirez le nombre
indiqué de cubes du jeton et tournez à nouveau
la flè<he.

L'Oeil de Sauron : votre tour se termine et vous
passez le dé au joueur suivant.

Un ennemi est battu lorsque vous enlevez
tous les cubes de son jeton.
Vous n'enlevez pas de cubes tant que des

Nazgûls Ailés sont présents sur un lieu. Même

si le dernier tour de flèche vous permet de

retirer le dernier Nazgû1, vous ne pouvez Pas

enlever de <ubes en même temps.

c Lorsque vous rencontrez un jeton ami,
placez la Roue de l'Anneau devant vous et
tournez la flèche, vous continuerez de la tourner
tant que vous n'obtenez pas l'Oeil de 5auron :

r cube, z cubes,3 cubes : vous gagnez un ami.

L'Oeil de Sauron : votre tour se termine et vous
passez le dé au joueur suivant.

Lorsqu'une rencontre est résolue avec suc<ès, retirez

le jeton amiou ennemi du plateau de jeu et placez-le

devant vous. Puis placez votre Hobbit de l'autre côté

du lieu de la rencontre (vous ne pouvez pas rester

du même côté !). Placez un nouveau jeton de la pile

sur le lieu :jetons clairs sur les lieux clairs (Haut-Col,

Moria et Hauts des Calgals), jetons sombres sur les

lieux sombres (Forêt Noire, Amon Hen, lsengard). 5i

le nouveau jeton est un ennemi, placez le nombre

nécessaire de cubes sur le jeton. Puis terminez votre

tour et passez le dé au joueur suivànt.

NOTE : si une pile de jeetons est épuisée, piochez dôns lâutre pile. 5i tous les jetons ont été utili5é5, le lieu re5te désert. Dèns <e <as, le5

Hobbits peuvent le trèverser 5ôns fôire tourner la flè<he.



EXEMPLE : VoUs
vous obtenez

AVANT

rencontrez le Cavalier Noir avec quatre cubes et un Nazgûl Ailé. Au premier
l'Oeil de Sauron et vous devez arrêter votre tour sans avoir battu le Cavalier

(avalier Noir et vous traversez le lieu.

tour, vous réussissez à battre le
Noir. Lors de votre tour suivant,

Nazgûl Ailé, mais
vous battez le

APREs

AVANT APREs
-ze**t*

jeton, vous ne pouvez pas utiliser de nouveau la roue
de lAnncau.
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Le.loueur dont le Hobbit affront= Sauron et lui enlève
son dernier <ube, remporte Ia par e.

Lorsque vous jouez plusieurs p:ties d'affilée, vous
pouvez <umuler les points suiv : rts et comparer les

résultats de <haquejoueur :

t point par.leton récupéré,1 po .rt par NazgûlAilé
sotti du plateau de jeu et 5 poit-3 pour le grand jeton
5auron.

Le jeu est identique à la versior^ pour débutant avec

les dcux règles suivantes :

Les Tours Sombres ; il y a trois lremins sombres sur

le plateau (reconnaissables aux, dessins de tour sur (es

cases), gardés <hacun pàr une-rur Sombre. Lorsque

vous terminez votre tour de jer- sur une case Tour
(après le mouvement et la rencontre), vous devez

affronter les dangers des ténèb-es Un de vos

adversaires prend secrètement ,e Palantir dans une

de ses mains, puis tend les deu>r poings devant vous.

Si la main que vous choisissez cortient Ie Palantir,

vous ôtes <apturé et emprisonr,r: dans une Tour
Sombre. Dans ce cas, retirez votr-e Hobbit de la case

où il se trouvc ct placez-le à côté de la Tour Sombre
la plus proche.

Lorsque vous commcncez votre tour de.1eu dans unc

Tour Sombre, vous pouvez en sotir e n obtenant
n'importc qucl <hiffre sur le dé , placcz alors votre

Hobbit sur la <asc qui fait facc à la po(c de la Tour

Sombre,

Jetons amis : vous pouvez utiliser les jctons amis quc

vous avez recupérés en (ours dc partie :

Après avoir lan<é le dé et déplacé votre Hobbit, vous
pouvez vous défausser d'un jeton ami pour relancer
le dc et vous déplacer à nouveau.

Après avoir obtenu l'Oeil de Sauron sur la Roue de

lAnneau, vous pouvez vous défausser d'un.1eton ami
et rcfaire tourncr Ia flè<he sur la Rouc dc lAnneau.

Après avoir <hoisi la nrain (ontenant le Palantil vous
pouvez vous défausscr d'un jeton ami pour rester sur
votre case actuelle.

Vous devez d'abord lancer le dé et déplacer votre
Hobbit. Lorsque vous commencez à faire tourner la

flèche sur la roue de lAnneau, vous ne pouvcz pàs

vous déplacer à nouveau. Vous ne pouvez rcncontrer
qu'un seuljeton. Après une rencontre réussie avc( un


