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C'était le troisiéme soir depuis

leur fuite de la Compagnie,

pour autant qu'ils pussent le déterminer :
ils avaient a peu preés perdu le compte
des heures durant lesquelles ils avaient
grimpé et peiné parmi les pentes arides
et les pierres de I'Emyn Muil, revenant
parfois sur leurs pas parce qu'ils

ne trouvaient pas de chemin

pour poursuivre et parfois

découvrant qu'aprés avoir erré

en rond, ils étaient revenus

ou ils s'étaient trouvés plusieurs
heures auparavant. |[...]

Les hobbits se tenaient pour lors

au bord d'un haut escarpement, nu

et froid, dont le pied était enveloppé
de brume, et derriére eux, s'élevaient
les hautes terres tourmentées @&

et couronnées de nuages dérivants.

Un vent glacial soufflait de I'est.
L'obscurité grandissait devant eux

sur les terres informes, leur vert

fade tournait @ un brun morne.

Au loin a droite, I’Anduin, qui avait
miroité par a—-coups dans les éclaircies
de la journée, était a présent perdu
dans I'ombre. Mais leur regard

ne se portait pas au-dela du Fleuve,
vers le Gondor, vers leurs amis,

vers les terres des Hommes. Au sud et
d l'est, ils fixaient les yeux sur ['endroit
ou s'étendait a la lisiére de la nuit
tombante une ligne sombre, ressemblant
d de lointaines montagnes de fumée.

Les Deux Tours
de ]J.R.R. Tolkien,
livre 1V, chapitre 1 :
L'apprivoisement

de Sméagol.
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INTRODUCTION

a Guerre de ’Annean — La Dissolution de ln Communanté

est un scénario pour le jeu de plateau La Guerre de

PAnnean 2° édition qui modifie la mise en place de la
partie (voir le livret de regles de La Guerve de PAnnean
2 édition, page 14).

Il permet aux joueurs de commencer la partie au moment
de la dissolution de la Communauté. Gandalf a vaincu le
Balrog et a été emporté par les Aigles en Lorien, Merry et
Pippin sont sur le point de faire une étrange rencontre dans
la forét de Fangorn, dans les plaines de Rohan trois chasseurs
embarquent pour un périlleux voyage et sur la cote orientale
de la riviere Anduin, deux petits hobbits regardent du coté
du Mordor et de ’Orodruin, la montagne de feu.

NOTES DES
CONCEPTEURS

e scénario a été créé afin de vous offrir a vous,

joueurs de La Guerre de PAnnean, une mise en place

alternative et de vous amener a réévaluer les stratégies
a votre disposition.

Lorsque vous installez la partie, prétez attention aux
nouvelles positions de départ a la fois des Armées et des
Personnages, ainsi qu’aux cartes Evénement qui débutent en
jeu sur la table et comment elles affecteront vos actions et
réciproquement.

Ces nouvelles conditions de départ créeront une nouvelle
narration dans le monde de la Terre du Milieu. Votre capacité
a les maitriser décidera du résultat de La Guerre de PAnnean.

MISE EN PLACE

UNITES

Placez les unités d’Armées et les Capitaines de chaque Nation
comme indiqué sur la page suivante.
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MISE EN PLACE DES ARMEES

Nains
Erebor :
1 Réguliere, 2 Elites, 1 Capitaine
Ered Luin :
1 Réguliere
Monts de Fer :
1 Régulicre
Renforts : )
2 Régulicres, 3 Elites, 3 Capitaines

Elfes
Havres Gris :
1 Réguliere, 1 Elite, 1 Capitaine
Fondcombe :
3 Elites, 1 Capitaine

Royaume Sylvestre : | F L & - ' '!'
1 Régulicre, 2 Elites, 1 Capitaine i
IRGAA (@FAXT
7 Lérien : ) . TS

1 Réguliére, 2 Elites, 1 Capitaine [JRIE = 4
Renforts : i
2 Régulieres, 2 Elites

Gondor
Minas Tirith :
3 Régulieres, 1 Elite, 1 Capitaine
Dol Amroth :
3 Régulieres
Osgiliath :
2 Régulieres

Pelargir :
1 Réguliere
Renforts :
6 Régulicres, 4 Elites, 3 Capitaines

Le Nord
Bree :
1 Réguliere
Carrock :
1 Régulicre
Dale :
1 Réguliere, 1 Capitaine
Hauts du Nord :
1 Elite
La Comté :
1 Régulicre
Renforts :
6 Régulicres, 4 Elites, 3 Capitaines

Rohan 1 g
Ed : % Ty i e * A
0 i 1 GUernre N> AxNNEau
5 L e, AT AR A |

a sy Bilm S Vil o RS
Gués de I’Isen : : ’ k__________;_______ "1.') Rl o = =5
2Régu]jéres,lCapitainc hl o B R T R S T B T e
Gouffre de Helm :
1 Régulicre
QOuestemnet :
1 Elite, 1 Capitaine.

Renforts :
6 Régulicres, 3 Elites, 2 Capitaines
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Isengard

Orthanc : n
4 Régulieres, 1 Elite, Saroumane.

0RO 000 60 0 00 DR00 | i | Trouke dn Rolan :

6 Régulicres.
Renforts :
2 Réguliéres, 5 Elites.

Sauron
Dol Guldur :
5 Régulieres, 1 Elite, 1 Nazgl
Estemnet :
1 Nazgtl.
Gorgoroth :
4 Régulieres.
Minas Morgul :
5 Régulieres, 1 Elite, 1 Nazgl.

Moria :

2 Régulieres, 1 Elite.
Mont Gundabad :
4 Régulieres.

) Morannon :
1 Régulier, 1 Elite, 1 Nazgul.

Ithilien Septentrional :

5 Régulieres, 1 Elite, 1 Nazgyl.
Renforts :
10 Régulieres, 1 Elite, 1 Nazgal.

Suderons & Orientaux
~ Dagorlad :
5 Régulieres, 1 Elite, 1 Nazgyl.
Rhin Septentrional :
4 Régulieres, 1 Elite, 1 Nazgtil.
Ithilien Méridional :
3 Régulieres, 1 Elite.
Umbar :
5 Régulicres, 1 Elite.

Harondor Occidcl}tal :
3 Réguliceres, 1 Elite.

Renforts :
4 Régulieres, 1 Elite.

TN it
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PEUPLES LIBRES

Réserve de dés d’Actions : 5

Les Porteurs de I’Anneau : Estemnet
Gandalf le Blanc : Lorien
Meriadoc, Peregrin : Fangorn
Grand-Pas, Legolas, Gimli : Estemnet

Piste de la Communauté :
Marqueur Corruption : 3
Marqueur Progression de la Communauté :
0/Révélée

Boromir est mort.

ARMEES DE L’OMBRE

Réserve de dés d’Actions : 8

Saroumane : Orthanc
Le Roi-sorcier : n’est pas en jeu
La Bouche de Sauron : n’est pas en jeu
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RENFORTS

Toutes les unités d’Armée qui ne sont pas placées sur le
plateau pendant la mise en place sont disponibles en tant que
renfort au début du scénario (aucune perte n’a été infligée
jusqu’a maintenant).

ECHELLE POLITIQUE

Placez les marqueurs Politiques des Nations sur IEchelle
Politique selon Pillustration ci-dessous. Tous les marqueurs
des Nations de I’Ombre et de la Nation des Elfes doivent étre
placés sur leur face « actif » visibles alors que les marqueurs
du Nord, des Nains, de Rohan et du Gondor doivent étre
placés sur leur face « passif » visibles.

Rohan
Nains
Le Nord
Gondor
Elf
& Suderons &
Orientaux
Isengard
Sauron

METTRE EN PLACE
LA COMMUNAUTE ET
LES SERVITEURS DE 'OMBRE

Placez les Porteurs de I’Anneau, les Compagnons et les
Serviteurs comme suit :

JOUEUR DES PEUPLES LIBRES

ETAPE |

Placez les Porteurs de ’Anneau en Estemnet.

ETAPE 2

Boromir est mort et doit étre retiré de la partie pendant
la mise en place.

ETAPE 3

Gandalf commence la partie en tant que Gandalf le Blanc
et est placé en Loérien.

ETAPE 4

Placez Grand-Pas, Legalos et Gimli en Estemnet.

ETAPE 5

Placez Meriadoc et Peregrin a Fangorn.

JOUEUR DE L'OMBRE

ETAPE |

Saroumane commence la partie en jeu et est placé dans
la région d’Orthanc.

ETAPE 2

Le Roi-sorcier n’est pas entré en jeu et le sera en suivant
les regles normales.

ETAPE 3

La Bouche de Sauron n’est pas entrée en jeu et le sera
en suivant les regles normales.
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LA COMMUNAUTE

Le scénario commence avec la Compagnie « Révélée », vous
devez donc placer le marqueur Progression de la Communauté
sur I’Etape 0 de la Piste de la Communauté, face « Révélée »
visible. La corruption des Porteurs de I’Anneau est a trois, vous
placez donc le marqueur Corruption sur I’Etape 3 de la Piste.

LE GUIDE

Puisque tous les Compagnons ont quitté la Communauté,
Gollum est le Guide de la Communauté.

DES D’ACTIONS

Le joueur de ’Ombre commence la partic avec huit dés
d’Actions dans sa réserve (puisque Saroumane est en jeu) et
le joueur des Peuples Libres avec cing dés d’Actions dans sa
réserve (puisque Gandalf'le Blanc est en jeu).

TUILES DE TRAQUE

Les tuiles de Traque suivantes doivent étre retirées de la Réserve
de Traque (elles sont considérées comme utilisées et les tuiles
avec un (Eil doivent étre réincorporées a la Réserve de Traque
une fois que la Communauté est placée sur la Piste du Mordor) :

TUILES DE TRAQUE

7

N “ i

Une tuile  Une tuile Deux Deux tuiles
« EIL » «1» tuiles «0/Révélé »
« 2 »

PAQUETS EVENEMENTS

Quand vous créez les paquets de cartes Evénement pour ce
scénario, certaines cartes doivent étre retirées de la partie (leurs
événementssont déjasurvenus) et certaines commencentenjeu,
sur la table. Remarquez que certaines cartes des Peuples Libres
qui apportent des tuiles de Traque Spéciales ont été jouées
et que par conséquent les tuiles de Traque correspondantes
devront étre ajoutées a a Réserve de Traque une fois que la
Communauté sera placée sur la Piste du Mordor.

Consultez cette liste pour créer les paquets de cartes
Evénement pour ce scénario :

A RETIRER

Cartes Personnages des Peuples Libres

Cotte de Mithril et Dard (#5)
Le Miroir de Galadriel (#13)

Cartes Stratégie des Peuples Libres

Un trop grand pouvoir (#2)
La famille de Glorfindel (#21)
Eomer, fils d’Eomund (#23)

Cartes Personnages de 'Ombre

L’Horreur des Profondeurs (#7)
Mauvais Temps (#10)
La Séduction de ’Anneau (#13)
La Dissolution de la Communauté (#14)
Accablés de Douleur (#15)
Nuée de Crébains (#10)
Balrog de la Moria (#17)

Cartes Stratégie de 'Ombre

Retour a Valinor (#1)
La Colere de Ceux du Pays de Dun (#11)

A RETIRER MAIS TUILE DE TRAQUE EN JEU

Cartes Personnages des Peuples Libres

Capes Elfiques (#1)
Corde Elfique (#2)
Fiole de Galadriel (#3)

EN JEU SUR LA TABLE

Cartes Personnages de 'Ombre

Le Palantir d’Orthanc (#21)
Langue de Serpent (#22)

Cartes Stratégie de 'Ombre

Menaces et promesses (#5)
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PIOCHER DES CARTES EVENEMENT

Lors de la premic¢re phase Récupérer les dés d’Actions et
piocher des cartes Evénement :

—Le joueur des Peuples Libres pioche quatre cartes
Evénement. Les seules restrictions qui s’appliquent a
cette pioche sont qu’au moins une carte doit étre piochée
dans chaque paquet et que toutes les cartes doivent étre
piochées avant de les regarder.

~Le joueur de I’Ombre pioche six cartes Evénement.
Les seules restrictions qui s’appliquent a cette pioche
sont qu’au moins une carte doit étre piochée dans chaque
paquet et que toutes les cartes doivent étre piochées avant
de les regarder.

Les regles normales s’appliquent lors de toutes les phases
Récupérer les dés d’Actions et piocher des cartes Evénement
suivantes et la limite de main est la méme que dans le jeu
normal.

PARTIE A PLUSIEURS JOUEURS

Toutes les regles normales s’appliquent dans ce scénario,
avec les ajouts suivants :

Lors de la premic¢re phase Récupérer les dés d’Actions et
piocher des cartes Evénement :

— Les joueurs des Peuples Libres piochent deux cartes
Evénement chacun. Les seules restrictions qui s’appliquent
a ces pioches est qu’au moins une carte, parmi ce total de
quatre, doit étre piochée dans chaque paquet et que toutes
les cartes doivent étre piochées avant de les regarder.

— Les joueurs de ’Ombre piochent trois cartes Evénement
chacun. Les seules restrictions qui s’appliquent a ces
pioches est qu’au moins une carte, parmi ce total de six,
doit étre piochée dans chaque paquet et que toutes les
cartes doivent étre piochées avant de les regarder.

Les regles normales s’appliquent lors de toutes les phases
Récupérer les dés d’Actions et piocher des cartes Evénement
suivantes et la limite de main est la méme que dans le jeu
normal a plusieurs joueurs.

JOUER LA PARTIE

Une fois que la partie a été mise en place et que la premiere phase
Récupérer les dés d’Actions et piocher des cartes Evénement a
été effectuée, clle se déroule exactement de la méme manicre
qu’une partie normale.
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