L Al :
tent dans les galeries souterraines de Ia Moria, Un fantastique duel engage s
he un abime insondable. Le duel se joue & 'aide de cartes sur lesquelles figurent & droite et & i
yolnts de foree d'attaque et de défense des deu protagonistes. Lorsque deux cartes se retrouvent cite acdte,on
confrote ces points  chaque point de force qui n'est pas neutralisé cause 4 'adversaire une perte d'énergle, /

BUT DU JEU
Celu qui posstde le phis de points d'éuergie & a in de chaque duel progresse sur e pont. Le joueur le phus avance sur I pont 4prés
(i cuels et I fnale, st déclaré vainqueu.

MATERIEL DE JEU
1 plateau de fe, 1 pont assembler 1 plon gris “Gandalf*, 1 plon rouge *Balrog’, 2 marguers d énergle, 54 cartes,

PREPARATION DU JEU —i—;
* dvant tou, détaches soigneusement les cléments du <5,

o Chaquejoner s place  Fune des exiéits du plaean de fn i Posiionnement
@ [ poni est placé au-dessus de [abime., e des cartes
o Un joueur incarse Gandalf, et son adversaire e Balrog TL_
= Chacun pose son pion de son e6té sor e plaeau de jeu =
devant I presmitee marche du pont. \
* L8 marqueurs d'(netgie sont ous deux posttionnés i |
st I case marquée d'une crois blanche
de ['échelle  énergie sur le plateau de je. o
o Gandlf regoit ses 27 carts, et e Balrog es slennes, |
» Chaque joueur mélange ses cartes el pose son paquel - ]




DEROULEMENT DU JEU

L partle se déroule en 3 duels et 1 finale.

Pour disputer le premier duel, chaque joueur prend en main les
G premiéres cartes du dessus de son paquet. 6 d'entre elles vont
{tre wilisées pour ce premier duel el les 3 restantes réservées
paur J2 fingle,

Gandalf débute le premier duel

LE DUEL

PREMIERE ATTAQUE : JOUER UNE CARTE

+ Gandalf cholsit une des 9 cartes de sa main et la place face
yisible & cOté du plan de jeu (voir schéma p.1),

+ L¢ Balrog procede de méme et accole sa carte u cBté droi
de celle déja posée,

Consel :le Balrog ayant 'mage d'un éire de flammes el de

fumées, certaines de ses cartes pewvent préter d confusion

uant a leur orientation ; il est utile en cas de doute de

vérifier leur sens price a la flamme qui figure au vérso de

celles-ch Vedllez d ce que chaque carte foude aceole son ¢l

gauche ai ¢ité drofl de lu carte frécédemment osce.

Premiére attaque : Résolution
Les joueurs confrontent fice  face les points de force des deux
CATMES juxtaposées.
Les poinis de force d'attaque sont toujours indiqués & droite des
cartes ef ceux de défense & gauche. On regarde si les points de
force se font face le long du coté commun aux den cartes,
» Dewx poinis de force qui se font face se neutealisent, ne
Causant aucun dﬂmmage.
+ Un point de force sans vis-4-vis Inflige au
passesseur de k carte démunie du point de force
correspondant |'obligation de descendre son
marquenr d'énergie d'une case vers le négatif

Lors de celle attague,
Gandalf a fait mouche
d dew reprises (une
fois sur l premicre
ligne ef une fois sur la
quatriéme). Le Balvg
a rémxisuﬂcmtp e fols sur la dewxiéme ligne, Le potnt de
force d attaque de lu troisiéme higne de Gandalf es
Hewtralisé par son vis-a-vis sur ka carle du Balrog. En
conséquence, le marguenr d énergie de Gandalf descend

d e case ef celuf du Balrog de denx cases.

Lattaque suivante .

L carte qui & permis au Balrog de se défendre devient sa carte
'attaque. C'est maintenant au tour de Gandalf de se défendre,
1 choisitalors une carte de sa main quil place & c6ié de celle
que vient de jouer le Balrog, Cefte deuxieme attaque est résolue
immédiatement,

Suite de l'exemple ;
oy |

| e Balvog a fait
0 mouche deuy
W fois (une fos

o\ sur la troisiéme
& LN Tigme el une fois
E— ) surlaquatriome),
s st fouche une Jois par Candalf (sur la dewxieme ligne).
Cette fols le margueur du Balvog descend d'une case et celui
dle Gandulf de dews cases

e

Les attaques se succédent ainsl fusqu'é [a fin de ce premier
duel.

Comsedl : il est pratique, an bout de la sixieme carle jouée,
dle débuler wne nowvelle rangée (voir schéma p.1).



Différence d'au moins 3 cases d'énergie

Lorsque, i Ta suite d'une attaque, les marqueurs d'énergie sont
séparés par § cases libres ou phus, le joueur le plus hant phicé
sur [échelle d'énergie 4 le droit de regarder les cartes que son
adversaire 2 en main.

8 Certaines carles comportent un
M texte, Lorsqu'une d'entre elles est
joude, on résout tout d'abord
WS | aitaque puis on applique ses

} consignes (voir I déai des cartes
8 péciales en fin de rigle),

Epuisement de Gandalf et du Balrog

e

g! Deus cartes dans le feu sont
dépourvues et de teste e de potais
de force. Elles indiquent que leur

ol possesseur est dans un moment de
9 fiblesse etrme.

Conseil : vitez de les jouer car elles représentent voire
mament le plus nolr du duel

FIN D'UN DUEL

Un duel prend fin :

* lorsique les deus adversaires ont joué 6 cartes de leur main,
ol

* (és que le marqueur d'énergie d'un des joueurs (ou les deux)
se trouve ans ka parte néeaive de [ échelle d énergie

Exception :
§i les marqueurs  énergie des deux joueurs s retrouvent sur
la méme case dans le négatif, et qu'an moins 'un des deu
posséde plus de 3 caries en main, le duel se poursuit

I ne prendra fin que si les marqueurs ne se trouvent phus sur
b méme case ou stles deus joueuss n'ont plus que 3 cartes
¢f maln,

Quand un duel s¢ fermine suie & resolution d'une attaque et
que 1 dernire carte jouée éiait une carte spéciale, celle-ct perd
sa fonction,

Ala fin de chague duel,on applique immédiatement e
conséquences sur La progression des plons sur le pont.

CONSEQUENCES D'UN DUEL

Chaque joueur pose les trois cartes qui i restent en main prés
e fui Faces cachées, Celles-ci (au nombre de 9 apes les trols
uels) seront utilisées lors de b finale, $1 2 Ia fin d'un duel, un
Joueur posséde plus de 3 cartes en main (ge peul ée le eas
lorsqu'un marquear d énergie ateint e négatf de ' échelle), i
en choisit trois qu'l éserve pour fa finale. fes cartes
supplémentaires retournent faces cachées dans I boile,

Le vainqueur d'un duel est celuf qui se trouve le plus haut placé
sur [échelle d'énergle, Cetui-ct geavit alors les marches du pont
en fonction de I'écart quf sépare les deux marqueurs

o e un éeart de 0, 1 ou 2 cases libres ; if gravit une marche
o avec un écart de 3 ou 4 cases libres il gravit 2 marches ;

o avec un écart de 5 cases lbres ou plus : fl gravit 3 marches.

§1 les marqueurs d'énergle se retrorvent sur la méme case il v
Egalit, Cestalorstoujours celul qui 4 débuté ce duel qui pend
(done Gandalf sl g u premict duel). L¢ vaingueur
progresse lors d'une seule marche.




LES DEUXIEME ET TROISIEME DUELS
Au bt d'un nouveau duel, s marqueurs d énergie sont
replacés sur feur case de départ, Les pions restent bien sir en
place sur ¢ pont.

Chiacun prend en main les 9 cartes suivantes de son paquet,
Le perddant du duel précédent décide, aprés avoir consulié ses
cartes, qui débute le nouvea duel. Celui-ci se déroule de la
fagon défa décrite.

Ak fin o trofsbme duel (chacun 2 alors e toules e cantes
(e son paquet), 4 finale commence,

LA FINALE

Elle s déroule comme les duels précédents & quelques détalls prés,

* Chagque joueur s empare des 9 cartes qu'l a mis en réserve
(hurant es 3 duels précédents, Elles vont ére utlisées pour
disputer la finale.

* Lis fouenrs disposent de plus o' énergie que lors
des duels, Les marqueurs d'énergie soni placés sur
la case comportant une croix orange au plus haut
de I'échelle d'énerie.

* Le joueur le moins avancé sur le pont décide qui débule b
finale. $f les joueurs 8'v trouvent au méme niveau, ¢'est
le perdant du el précédent qul décide.

* L fingle prend fin lorsqu'un marqueur d'Cnergie se retrouve
dans | parte négatve de I échell ou quand les 9 cares de
chaque jouenr ont é¢ utlisées,

* Le plon du vaingueur de a findle gravit e pont de 1, 2 ou 3
marches en fonction du nombre de cases séparant les deu
marqueurs d'énergie
~ vet i écart de 0, 1 on 2 cases lbres : 1 gravi une marche ;

. “ :

FIN DE LA PARTIE

Le vainquer de I partic est cehui qui  le plus progressé sur e
pont lorsque La finale est terminée, Fn cas d'dgalie, c'est celd
qui & remporté k inale

La partie peut aussi s¢ ferniiner avant b finale, lorsqu'un joueur
ateint e haut du pont & ka fin d'un duel. T st alors
immediatement déclaré vainqueur

Varlante : Partie Prolongée

Ot pe jouer deus parties entéres consécutivement, es riles
sont échangés apes La premidre,

O distribue 4 fin de chague parte autant de points A chaque
foueur que son pion & grav de marches,

Les poits sont additionnés au bout de dew partes et celuf qui
en posside e plus est déctart vainqueur: En cas d'épalité ¢'estle
jouetr qui incarmait Gandalf dans la deuxiéme partie qui gagne,

Description des cartos spéciales :
I et s mécessaire de es ire avint a premiéee parte. Bn cas de doute vous
pourre: néanmoins vous rférer au descriptl qui sui,

L Beinte du Balrog

* L Balrog remplace dans a rangée de caries wne de cells qu'l 1 46 joubes
Ao cours de ce duel par I Felni, o refoue b cane renuplacée au bout de la
rangc, I e peut s reprendre une carte spéciale. O résout I'itaque avec
Cete ot ok

o 5 o cos de ce el que des cartes péciabes,  ne pet jouer b
Felnie qu'an bout de b rangée. On ésout lors tique nomalement (f Feinte
ni comporte aucun point dé force).

st b seule carte qul e perd pas sa foncton sl elle st foude apsis Je Miroir
de Guarelalfcar el 't s paste & ot de cehit-,

* L Felote oude alors que b Coleee de Gandl a 4 posée o cours e o duel
e perd pas sa fonction pour b méme raison et est Wanfours valable, La Colbre
de Gandalf conserve également sa fonetion,




la Force du Ralrog
S Tes polnts de force de defense de ceti carle (cdié gauche) font que Je duel en
cours prend fin,5on e 'est plus vlable

Le Powsolr du Balrog

La position des plans sur le pont détermine de combien d cases |es marqueurs
o mergie sont déplacs vers le némif de |'échelle ou an meaximum jusqu’a b
ease b eraly orange.

# 5 It plon du Balrog a grast plus de marches que celuf de Gandalf, 1l gagne de

Fiénergie. 1 svance done son marguenr d une cise sur chelle d tnergie Lo~

marqueur de Gandalf ne bouge ps,

# 8 les deux pions sont au méme niveay sur le pont, e Balrog gagne un point
d'énergie ef Gandall en perd un,

 § ke pion du Balrog est moins élevé sur fe pont que celui de Gandalf e Balrog
gigne 2 points dénergle f Gandalf én perd un

» L pasition de départ des plons (au sol devint le pont) est (qalement prise en
Comple, comme une marche.

* 8 les points de force de défense de cette carte font lors de 14 ésolution de
Fattaque, qu'an duel ou Ia finale prenne fin, cefie carte perd sa foncton
mii & elle avait permis 8 un marquenr de sorki do aégal de I'échele,

U'Astuce du Balrog
# L Balrog 2 le droit de regarder la cante qu'il a trée dans b main de Gandalf
o §i cetie carte et joée pendant |a finale, elle perd sa fonction mais conserve
ses points de force,

L Riposte du Balrog

(i el pas compie des points de force de la carte que Gandalf a posé i la
place de celle qu'a déplacée le Balrog (fa dernibre qu'avait jouée Gandalf).

o 5l carte déplacée au bout de fa rangée éuit une cane spéctale, son tevie
st plus valable, sauf 511 agit cu Mitoir de Gandalf, qui consenve 52
fonction

Le Rétablissement de Gandalf

L pasition des marquenrs d éneryie au moment ol cete carte est joube

déermine leur déplacement !

* Gandall “devant” signifie qu'tl posséde plus d'énergle que le Balrog, Dans ce
cas Gandall gagne un point d énergie.

o Gl sur b e case” il guly gl Gl gagneun ot
 énerge lors que e Barog en prd .

» Gl e s il o s s d g e son
aversie, e los 2 ponsd nrge pendant e e Bl e
pert un, = 4]

» §iles points de force de défense de e cante font, lors de 12 résolution de
Lo, o' el o0 fnale prene i, et care perd 4 foniction
e el v i un mariqueur e sortie du négaif de [échelle
'énergie:

Ia Ruse: de Gandalf ;

o 1, une fois que e Balrog & posé ses caries uces visibles, Gandalf oue la cane
Sorilige, e Balrog milnge ses cares Facs cahées, Gandalf e tire ne
hasaird et e Balrog repose ensuite ses cartes faces visibles.

o §i les earquenrs  énergie sont séarés de 3 cases bibres ol pls, celte cire
peetd s foncton (ol e “Fcar de 3 cases d Gergie ot plus'),

* 1 Talrog doit bien slr, i b fin d'un duel, choisir ses cartes réservées 4 |
fmale s ses cartes vsibles (Gandalf Tes aurd dong vies).

la Magie de Gandal(

 Diés que Gandall 2 joué cette carte, I peot choisir fa carte qu'il désire pareni
celles que fouera le Balrog d'icd b fin de ce duel.

* Il doit b désigner immédiatement, dés que Je Bairog I'a posée.

* ¢ falrog doit remplacer cetle carte dans la rangée par une gutre de sa main,

# i le Balrog ' phis de carte & jouer pour e duel, I fonction de cette caste
'est pls valable.

# §i i Magi de Candal est jonée durant I inale, sa fonction n'est phs vakabe,

L Mifoir de Gandalf

« Attention, lorsque Gandalf joue cete cant, Il ne subit pas les dégils de
Fattaque du Balrag,

* Les points de force d'aitaque de Ja derniére carte du Balrog (cOté droit de I
carte) sont reféts par le Mirolr de Gandalf, de tell sorte que le Balrog dolt
s défendre lul-méme conire sa propre aliaque.

# 81 Ie Balrog se défend avec une carte spéclale, elle perd sa fonction mats pas
ses points e force ; seule a Feinte d Balrog 12 conserve puisqu'elle nest pas
postée en fice du Mirolr de Gandall



 §i e Miroie réapparal s bout de 1 rangle site & a Riposte du Balrog,
il canserve sa fonction,

# 8 o Mirole et joue en demiire carte d'un duel (¢'est-d-dire 8i chacun e
possidle plus que 3 ciries), on ne résout pas celie demire aitique

La Colére de Gandal{

# Sl by Bednte (i Malrog Gchiappe 3k Colire de Gandall f conserve &4
{oniction. Ainsi, el peut ére échangfe avec une carte déf ouce par Ie
Ralrog. Dans ce cas a Coltre de Gandalf conserve s fouction.

o 5 le Balrop ne jooe s de carte spéctale dhct 15 fin de ce duel, 13 Coline e
(andalf e anrulée,

o 8, e co unlquement pendint 1 fnale, 'Astuce du Balrog répond & la Colbre
fle Gandalf cellesti comserve sa fonction,

Le Sortilige de Gandalf

* Aot avoir tieé b carte, Gandlf 3 pose sur L table de facom qu'ele solt bien
tsible des deux joueurs.

+ Il décide du moment oi le Balrog doit a jouer (méme e coup
Iiméateenent suivan).

o 8§ Gandalf ne désigne pas ce moment avant ki do doel en cours, ke Balrog

peit 1 poser sur 5o talon de cartes nserves pour | inal. Ceel et (gdement

vilable i1 Balrog a pls de 3 cartes en main  J fin de ce doel ] diécide dans
o il 51 care couverte rejof ses carles servbes ou refoumne-d Ja bofte

o 81 1o Sorelige de Gandalf est joué en finale, & que Gandalf ne décide & ancun
el que e Balrog doit b joues; celuk-of dolt ks jouer en demibre cane
st s 1 fnale 4 défa pris fin

Découvrez dans cette collection
deux autres jeux pour deux joueurs
inspirés du Seigneur des Anneaux.
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