REGLES DE JEU

Venez tester vos connaissances

sur 'ceuvre de J.R.R. Tolkien,

» au jeu de société
Anneaux,

{1

Chaque joueur ou équipe de joueurs, incarne

Baggins dans sa qué

Milieu en dépensant de précieuses re

Le ga

Figurines de Hobbit  Tuiles "Régions"”

Tuiles “Evénements”

SEQUENCE DE JEU

Déterminez aléatoirement quel joueur ou équipe de
joueurs débute la partie; Une fois son tour terming, c'est
au joueur situé i sa gauche de jouer. On continue ensuite
4 tourner dans le sens des aiguilles d'une montre jusqgu’a

o qu’un joueur remporte la partie.

Un joueur commence son tour en choisissant soit

a) d’avancer, sait b} de se reposer.

A. AVANCER

Siun jouenr décide de se déplacer, il doit suivre la
séquence de jeu suivante :

1. Le joueur doit payer le Coit de Déplacement pour attvindre
la migion suivante. Difaussez-vous du nombre de pions
"R

Le Cotit de Déplacement est indique par les symboles situds

sources” nidcessiing dans Ta ploche TRessounees™

e s régions du platean

e pour détruire I’Anneau Unique

le jetant dans les feux du Mont du Destin.

»s joueurs traversent 14 régions des Terres du

sources et en

répondant a diverses questions.

gnant de la partie sera le joueur ou I'équipe de

joueur a atteindre et a affronter avec succes

I"épreuve du Mont du Destin.

Action Quizz, est un jeu

51 le joueur ne posside pas les pions " Ressounces " sulfisnii

il ne peut pas avancer et doit done se reposer (votr i sl

EXEMPLE i

S un foucutr présent dans:la végion de Bioe
décide d'avancer vers Mont Ventewx, A doil 8¢
defausser de 2 pions ressources "Epde” of w0
plon ressource “Voyage ", 1

Remplacer des Ressources

(a) Un joueur peut utiliser un pion tessounce “Annii®
pour remplacer un pioh ressource “Epée’ ou “Noyae
(les "Anneaux” sont considérés comme dos ok
Cependany, il est conseillé de congerver gl bt
"Anneaus” car les jouenrs auront besoin de beascog i

08 ressources en fn de jey

(B) U joueur peat awsi utiliser 5 ple

Epde”

MU,

Voyage

i remplacer un autre type




EXEMPLE

Une Jowcwr o accumude 5 plons  ressolrces
“Vopage®, T peut s¢ défausser de ces 5 plons
[our remiplacer win o ressource "Ammeau " ou

YEpdes

Un joueur, doit payer le Codt de Déplacement & chaque

fois quiil tente d'avancer dans wne nouvelle

gion et

cela méme s'il a déh payé ce colt lors du tour précédent

miais 2 dit reculer faute d'avoir réussi le Défi.

Pions i
"Ressources™

N
) (@) ()

1} Apris avoir payé le Colit de Déplacement, le joueur

tensuite affronter le Déf de cette Région,

Si la région dans laquelle il avance contient un ceil vert,
lejoueur doit répondre 3 une question facile: (Voir les
inslructions supplémentaires sur les cartes Action
Quizz). Si le joueur répond correctement & la question;
il réussil je Defi et peut effectivement avancer dans la
nouvielle région,

51 ka région contient un eeil blew, le joueur doit

pondee & une question moyenne. 5i le joueur
répone correctement 3 la question, il réussit le Défi

el peut effectivement avancer dans la nouvelle

région.
Si un joueur avance dans Pune des 6 régions
spéciales (Mont Venteux, Fondcombe, Moria,
Lorien, Cirith Ungol ou Mont du Destin) le joueur
doit alors piocher une tuile "Région” du tas

correspondant et affronter le Défi indigué sur la tuile

(voir page 4 "régions spéciales’).
SiJe jouewr réussit le D6A - indiqué; 1l peut alors

avangcer dans cetie

gion

8l e jouvur
fras), il o

curtespondant i

Quielques réco

ans co cas le joueur actif ré

Apris

peut done «

EXEMPLE

[ fouenr entre dans e région die Gué de

Bridten. Aprés. avair payé & Colr de

Dieplacement, il doit @ présent répondre @
lne question facile {eeil vert) pour réussir
le Défi de cette région. Le'jouenr a sa
Irolte tire une carte "Action Cheizz",

Le fouenr actif choisit la question 1. Le
Jorewr @ sa dropite it done la question
ainst que les réponses proposées a haute

mais me Bt pas: la réponse: entre

parentheses,  pisgu'il siagit

stion fucile,

T

Sl e jowewr actif n‘jnmd f
corvectement @ la

qaestion, i gagre

§ plons ressources
"Vipge " et confinue

WoH tondr e fe

1 difficiles

pccds chanes une novvelle négion, il

AL VAN AV

wan décider 5 veut o) avancer o b

Un joucur peut continuer & avancer tant gu'il dispose

des ressources suffisantes pour paver le Cout de
IXplacement ef continue b répondre correctement aus

EXfis de chagque nouvelle région

5i le jouear ne & résoudre le DER, il doit alors

réssil pa:

reculer son hobbit jusqua fn région sur lagquelle il a
commencé son déplacement & ce tour (ou jusqu'aa
dernier Havre, voir chapitre suivant), Son tour de jeu

s'achéve immédiatement

Les Havres

Il v a 3 régions qui sont considérées comme des Havres
sur le plateau, Fondcombe, Ia Lorien et ITthilien. Un
joveur, obligé de reculer, ne peut jamais reculer plus lnin

que le dernier Havre,

EXEMPLE

Un foueur avance sa flguring de hobbit de la
réglon de FPAnduin & celle dAmon Hen. Il se
défausse d'un pion ressource "Anneau” et de
dewx pions ressources "Epées” pour avancer
dans la nowvelle région ef doit répondre a une
question de difficulté moyenne.

Le joueur ne répond pas correctenient, il doit
dong reculer dans Ia région de IAnduin et son
tour de feu s'arrétedd.

Au prochain towr de jeu, i se défmisse des
TESSONITES Mecessaires @ awancer dans Amon
Hen, Cette fois, il répond corvectement d@ laquies-
tiom b vdussit @ avaneer: | doit 4 présent choisir
de continuer & avancer vers Emypn Muil ou de se
reposer et finir ainsi son four de jeu. ST décide
o avancer mals ne répond pos corectement o ki
ueestion de difficultd moyenne d'Emyn Muidl,
ol reciler fusign'en Anduin (of fl @ commence
son déplacentent) et finir son tour de feu

B. SE REPOSER

Siun joueur décide de se reposer i peut lancer deus

fois fe dié "Ressources

Le d¢ “Kessources”

Quand un joueur lance ke dé "Ressources”, il récupine
le nomibre ot le type de pions ressources indigués par

le dé (Voyage, Epée ou Anneau),

5i on obtient le résultat Arbre
blanc / 2 Anneai, le joucur doit
deécider 8"l veut prendre les 2 pions
ressources  “Anneau” ou  bien
prendre la tuile "Evénement” du

haut de la pile.

5l chowsit de prendre la tuile, il la pose face visible

devant lui. Consulter la liste des Symboles Spéciaux i la

fin de cette régle pour savoir comment utiliser les tuiles

ainsi conservees. Sl toutes les tuiles “Evénements” ont
déja étés piochées, le joueur doit prendre les deux pions
ressources "Anneau "

Les Régions Spéciales

Il v a 6 régions spéciales sur le plateau de jeu : Mont

Venteux, Fondcombe, Moria; Lorien, Cirith Ungol et le

Mont du Destin

Chacune de ces régions contient une pile de 8 tuiles
Ri

jons” et leur Défi ne se résout pas de la méme

maniere que pour les régions normales.

Comme pour une région normale, le jouweur doit payer
le Coiit de Deéplacement pour entrer dans une région

spéciale

Les rigions spéciales n‘ont pas de symbole Défi
imprimés sur fe plateau, Cependant, aprés étre entré
dans cette région, le joueur actif doit piocher la taile

Région" du haut de la pioche de cette n spéciale.




EXEMPLE

Guand nn jowewr avance dans la région de Mont
Ventewx, il doit se deéfausser de denx plons
ressources: “Epée” et d'un pion  ressource
"Vopage® pur payer le Coiit de Déplacement. 1l
doit également piocher la premicre tuile de la
pioche "Région” de cette réglon spéciale.

1l existe deux types de tuiles "Régions”, chacune identifide
par une bordune de couleur différente. Une tuile 3 bord rouge
est une huile "TéA", une tuile a bord vert est une tuile "Don”

Ces deux types de tuiles sont génées trés différemment.

Piocher des tuiles “Défis”

Quand le joveur pioche une tuile "Défi" avec le symbole
de Veeil, il doit résoudre ce Défi de la méme fagon que s'il
était tombé sur un ceil sur le plateau de jeu. 5'il répond
correctement 3 la question, il réussit 3 passer le Déf, il
peut done avancer dans la nouvelle région et cela ui
permet de gagner les ressources indiguées sur la carte

“Action Quize" (sauf si la tuile "DA" porte le symbole

voir gl plus loin).
EXEMPLE

Aprés avoir avancé dans la région du Mont
Ventews, le joueur piocke la tuile dic dessus de la
pioche "Région™. Il pioche lg twile Défi "Le Rot
Sorcier dAngmar”, Le symbole du Défil ost wn
@il blew, le joucur doit done répondre @ une ques-
tion de difficulté moyenne. Si le joueur répond
correctement, e DEfi est réussi, Ie jonenr peut
done avancer dans la région. Le jourur doit
muintenant  déctder S0 veut @) continuer &
avaneer vers le Gué de Brutnen ou b) se reposer:

S he joueur ne parvient pas b résoudro Ta tuile D6, il

divra faive reculer sa figurine de hobbit jusgu'a Ta région

dhiars Bl be 1 o commened son tour die jeu (o be demier

Flavre), Lo tour de oo joueor 8" acheve immédaatement

Tuiles “Défi” avee le symbole ‘

Corlaines tuiles portent le symbole 8. Cola signifie

Attention Danger 1.5t o oos tuides "DNET est réassie,
le jovenr actif doit immediatement piocher et résoudre la
prochaine tuile "Region”, On continue comme ga, jusqu’au
moment ob ke jouenr rale un DéA ou rfussit un D8R ne

portant pas ke symbole 8

Une tuile "Défi” portant le symboke ' ne donne pas
droit 3 récupérer des ressources; méme si vous répondez

correctement.

EXEMPLE

Un joueur avance duans la région de Mont
Ventewx et pioche une tuile "Region”,

1 pioche la tuile Défi “Les Spectres de
UAnnesa " qui est we D facile (oeil vert), mais
porte qussi le symbole . Si le jouewr répond
correctement @ la question, il ne récupire
acyme ressource et doit pocher wne autre tuile
"Reigion". S'il ne répond pas. corvectement au
nouveau Défi, il devea reculer son  hobbit
Jusquir la végion el il a commenicé son tour-de
Jett.

Piocher des tuiles "Don”™

Les tuiles a bord vert contiennent des alliés ou des objets
qui pourront vous étre utiles pour le reste de la partie,
Quand un joueur avance dans une région spécale et
pioche une tuile "Don”, il la place devant lui face visible.
Consublez la liste des symboles spéeiau en fin de rigle
pour savoir comment ces tuiles pourront vous aider dans
la partie. Le joueur g'est avancé avec succts dans |
nouvelle région et doit b présent choisie entre a) continuer

A avancer on b) se reposer,

EXEMPLE

Lo Joncnr s déplace dans ke région de Fondeomibe
et pioche la tuile Don “Legolas” (ave le symbole
de la Compaginie - vair plus loin). Le jouewr place
la tuile Legolas face visible devant Dt [0 doit
-présent décider sl veut continuer @ avanicer vers
la Moria ou s¢ reposer a Fondeombe,

Chaque tuile "Don™ porte un symbole spécial qui
indigue son effet. Ces symboles sont expliqués plus bas.
Quand une tuile “Don” {ou Evénement) est utilisée,

enlevez-la du jeu en la reposant dans la baite

EXEMPLE

La tuile Don "Legolas! porte le symbole de la
Compagnie (nn chapeau a la
Gandalf). En défaussant une
tuile avec le symbole de la
Compagnle, wr jouenr pewt
immédiatement réussir un
Défi facile (il vert) ou
moyen (il blew) sans aveir

i choisir de réponse @ une question.
Un joucur peut prendre la décision dutiliser sa
tuile Don Compagnic aprés avoir entendu la
question.

Tutles "Don” avee e symbole '

Certaines tiiles "Don” portent e symbole ‘ &4
pioche une de ces tuiles, le joweur fa place devant lui et
pivche la tuile "Réglon” suivante, Le joueur conserve la

tuile "Don” quel que soit effet de la tuile suivante.

i” et “Don” portant le symbole

Tuiles “Dé

Certainies tuiles "Déf" ou "Don

portent le symbole "Blessure”.
Si une de ces tuiles st piochée, le
joueur actif doit se défausser des
pions "ressources” indiquées par
le symbole “Blessure”, Si le joueur ne dispose pas di
toutes tes ressources indiquées, il doit reculer jusqu’a la
région ob il a commencé son tour de jeu. Son tour prend

alors fin
Si le joueur ne dispose que d'une partie des ressources
indiquées, il doit se défausser de ces ressources et reculer

jusgu'a la région o il a commence son tour de jew. 5

m

tour prend alors fin

Une ressource "Anneau” peut 8tre défaussée i la place

d"une ressource "Epée” ou "Voyage”. Il est aussi possible de
se défausser de 5 ressources du méme type pour remplacer

UNE TeSSOURCE manguante,

Mélanger les tuiles "Région”

Uine fois qu’un joueur a réussi ou échouer a une série de
défis de tuiles Région”, ils doit immédiatement peser
toutes Jes tuiles "DéR" dans fa pioche ot la mélanger afin
que le prochain joueur puisse avoir une nouvelle pioche

Les tuiles “Don” sont conservies par be joueur méme s'il

e russit pas les défis de la région,

Exgoption : si un joueur ne peut payer le cofit de "Blessure”

o 'une tuile "Don’ (ex @ tuile "Boromir”) ce don ne peat Gtre

conservi et doft dtre re-mélangé danis 1o ploche.

EXEMP
Uin fouerer avince dans Fondcomde ef pioche la
tufle Doin "Baromis” qui porte wi symbole
Blessure "1 Anneau”. Lo joueur ne posside

pas la yessonrce reguise of donc ne rEUssit pas
a4 avancer avee sucees dans: la region de
Fondeombe, I fait veouler son hobbit jusqu'a-lx
région dans laguelle il se trouvait au début de
son tour de few et re-mélange la tuile
"Boromir" dans la pioche des tuiles "Reégion™
de Fondcombe,

Fin du Jeu

Quand un joueur avance dans la région du Mont du
Destin et réussit une des tuiles défi "Destin de Gollum”
ou "Les Crevasses du Destin® le jeu s'achéve et il rem-

porte la parhie
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AEGUSS KOOI MAIY SOien
Pour 2 a 4 joueurs ou équipes de joueurs,
But du jeu
Les joueurs incarment des hobbits qui dedvent fraverser Ie plateau de
jeu, de Cul de Sac jusqu’en Mordor, pour détruire I Anneau Unique.
En chemin, ils devront répondre & bon nombre de questions. Le
gagnant sera be jowenr qui atteint le Mont du Deshin en premier o

réussit a répondre correctement & ume derniére question sur “Le
seigneur des Anneaw,

Contenu

400 cartes- Action Chaikz, un sabot, un plateau de pew ot
4 figurines de hobbit.

Préparation du jeu

B Placez le plateau de jeu au centre de la table. Vous pouvez
woir dessus 14 régions {carrés). Dans celte version du jeu,
ignorez les symboles présents sur le platean.

B Mélangez les 400 cartes, Placez une partie des cartes, face
cachée, dans le sabot, jusqu’a ce que celui-ci soit plein. Poses
le sabot prés du plateau de jew. Sur chaque carte, vous
trouvernss 3 questions et4 réponses possibles 3 chacune delle.
La réponse exacte appardit on caracties gras. Line des
réponses erronée estentre parenthéses. Dans cette version des
régles, vous pouvez ignorer cette réponse. MNe tenez pas
compte non plus des symboles prisents au dos des cartes.

B Chaque joueur choisit une figurine de hobbit et la place
sur le plateau de jeu dans la région de départ, Cul de Sac.
B Un joueur ou équipe de joururs débute la partie puis

ke jeu continue dans le sens des aiguilles d une mon-
kre.

Le jeu
Quand le tour d'un joneur commence (joueur actif), i

bouge son hobbit jusqud la prochaine région. Le
joueur situé a sa gauche pioche une carte du sabot et




it & hawte vodx la premiére question ainst gue les 3 réponses (il ne
lit pas la réponse entre parenthises). Le joueur actif choisit alors la
réponse qu'il pense juste.

5i la néponse choisie est fausse, le joueur doit reculer son hobbit
sur la région précédente. Son tour de jeu prend fin.

5i la réponse est exacte, il peut :
(@) rester sur place,

{b) se déplacer sur la prochaine région et tenter de répandre 3 une
nouvelle question,

Dans le cas a) le joueur conserve son hobbit sur la nouvelle région
et son tour de jeu prend fin.

Dans le ¢as b) le joueur prend un risque et bouge son hobbit sur la
 népion suivante. Il doit & présent répondre a la seconde question
de [a carte,

¥ 8l donne une mauvaise réponse, il doit reculer son
hobbit sur la région ol il a débubé son déplacement au dibut
du tour de jew. Son tour s"achive ot clest an jouenr suivant de
jouer,

¥ .5'il donne une bonne réponse, il doit a nouveau décider
s'il veut rester sur place et ainsi consolider son avancée ou tenter
anouvean de se déplacer sur une nouvelle région et répondre a
ta 3% question de la carte. Son tour de jeu prend fin aprésla 3°
question que la réponse soit bonne ou fausse, 5'il donne une
mauvaise réponse, il doit reculer sa figurine sur sa case de
départ au début du tour, &'l donne une bonne réponse son
hobbit s'arréte sur la nouvelle région.

Difaussez les cartes Action Chiizs utilisées dans une pile prés du
plateau de jeu.

A plus de deux joueurs, le jousur situé sur la droite du jousur
actif dispose d'une chance supplémentaire.

Si un jougur ne répond pas correctement & une question, on pose la
méme question au joueur situé 3 sa droite. 57l répond correctement,
il peut déplacer son hobbit d'une région vers Favant ; 5'il répond
mal, rien ne se passe et ¢'est au joueur qui a lu la question de jouer.

Experts et novices

5i des experts de Tolkien et du "Seigheur des Anneaux” jouent
avec des novices, il est conseillé de poser les 4 réponses possibles
aux experts (lisez aussi celle entre parenthéses) et seulement 3 aux
novices (sans la question entre parenthise).Pour les joueurs qui
connaissent vraiment trés bien univers des Terres du Miliew,
vous pouvez essayer de répondre aux questions sans gu'on vous
lise les réponses possibles.

Fin du jeu
Le jew s'arréte quand un joueur atteint le Mont du Destin et

répond correctement & une question. 1l devient le champion du
Seigneur des Anneaux Action Quizz.



