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HisToRES DE HOBBITS
COMME ON LES RACONTE A LAUBERGE DU DRAGON VERT

Un jeu pour 2 a 5 joueurs par Sébastien Maggi & Francesco Nepitello

Dans ce jeu, des Hobbits se racontent des his-
toires devant une chope de biere a L'Auberge
du Dragon Vert (ou a celle du Buisson de
Lierres, ou de la Perche d'Or..). lls parlent
d’Elfes, de foréts et de montagnes, d’Orques et
de Gobelins...

Introduction

Dans Histoires de Hobbits, les joueurs doivent
chacun leur tour inventer une histoire en se ser-
vant de cartes d'Aventures tandis que les autres
essaient de leur mettre des batons dans les roues
al'aide des cartes de Peril.

En récompense pour leur conte et méme parfois
pour avoir bien joue¢ une de leurs cartes de Péril,
ils gagnent des pions Acclamations. Ces pions
ont tous une valeur en points et servent a desi-
gner le vainqueur.

Lorsque tous les joueurs ont raconte une his-
toire, la partie est finie et on compte les points.

Contenu de la boite

1 plateau, 75 cartes d'Aventures, 40 cartes de Pé-
ril, 5 sous-verres, 40 pions Acclamations, un Dé
du Destin LAnneau Unique a douze faces (d12).

Le plateau

Le plateau comporte 5 cases vides de la taille
d'une carte. Pendant la partie, les joueurs y
déposent leurs cartes d'Aventures les unes apres
les autres, de gauche a droile. Lorsque toutes les
cases sont pleines, Uhistoire arrive a son terme
et le tour du conteur est fini.

Les cartes d'Aventures

Ce sont les cartes grace auxquelles le conteur
invente son histoire. Chacune d’elles comporte
un titre (a), une citation tirce des livres de
Tolkien (b), un ou deux symboles de Terrain
(), quelquefois un Symbole Spécial (d) et une

magnifique illustration (e).

(Les symboles situes en bas a droite dc chacune
de ces cartes servent pour les utiliser avec les
regles de voyage du jeu LAnneau Unique. Pour
en savoir plus, rendezvous au dernier chapitre
de ce livret).

Le titre, I'image et la citation sont la pour inspi-
rer le conteur tandis que les symboles de terrain
(c) servent pour jouer les cartes de Peril.

1l existe cing symboles

P

(Eil Ruines
Maléfique

Cavernes

Terres Forets

Sauvages




~Les symboles Spéciaux (d), lorsqu'il y en a, in-
diquent un evenement particulier. Ils donnent par
exemple le droit de tirer une carte supplémentaire
(PIQUES), ou signalent qu'une carte de Peril va
maintenant changer le cours du récit (CEIL).

Les cartes de Péril

Ces cartes représentent des Périls. L'un des ingre-
dients essentiels a toutes les bonnes histoires dans
la Terre du Milieu. Chacune d'elles comporte un
titre (a), deux symboles de Terrain (b), el un
niveau de Menace (c). Elles permettent de glis-
ser des embiiches dans U'histoire du conteur.

Les pions Acclamations et les Sous-Verres

Les pions Acclamations servent a compter les
points. Les joueurs les piochent a 'aveugle dans
un récipient opaque lorsquils ont termine leur
histoire et a la fin des rebondissements provoqués
par les cartes de Peril. Chaque pion vaut de 1 a 3
points. Bien entendu, il ne faul jamais dire aux
aulres joueurs de combien de points on dispose.

Le Dé du Destin

Ce dé a douze faces (le méme que celui que l'on
retrouve dans le jeu de role [ Anneau Unique)
sert a determiner si oui ou non les cartes de Peril
vont influer sur le cours du récit.

Les préparatifs

Une fois installés autour du plateau, les joueurs
prennent tous un sous-verre. Puis on melange
separement les deux paquets de cartes (le pa-
quet de cartes d'Aventures et le paquet de cartes
de Peril). Pour finir, on place les pions Acclama-
tions dans un récipient opaque (comme un sac
ou une tasse).

Un des joueurs est choisi pour étre le premier
conteur et les auires prennent le role des
trouble-fétes.

Lorsque l'on arrive au bout d’'une histoire, les
roles changent et c'est le début d'un nouveau
tour : le joueur assis a la gauche du dernier
conteur prend la parole et tous les autres de-
viennent les nouveaux trouble-fétes.

Le début du tour

Au début du tour, le conteur pioche quatre
cartes dans le paquet de cartes d'Aventures (ce
sera sa main). Tous les aulres (les trouble-fétes)
piochent des cartes dans le paquet de cartes
de Peril. Pour savoir combien ils doivent en
prendre, il faut compter le nombre de joueurs
qui participent a la partie :

1 Trouble-féte — pioche 6 cartes de Peril
2 Trouble-fétes — piochent 3 cartes de Peéril
3 ou 4* Trouble-fétes — piochent 2 cartes de Péril

* Dans les parties a 4 Trouble-fétes, chacun
d'eux pioche 2 cartes de Peril et le conteur
pioche une carte d Aventures en plus.

Le conteur pioche ensuite deux nouvelles
cartes d'Aventures. Apres les avoir bien regar-
dées, il en choisit une qu'il va devoir jouer tout
de suite : ce sera sa carte d'infroduction. I’ autre
deviendra sa carte d ‘epilogue.

La carte d'introduction : le conteur place une
carte face visible sur la premiere case du pla-
teau. Elle sert de point de départ a son histoire.

La carte d’épilogue : le conteur pose la deu-
xieme carte face cachée a l'autre bout du pla-
teau, a droite de la derniere case. 1l ne la retour-
nera qu'a la fin de son récit. C'est la conclusion
de son histoire.




. Le déroulement dun tour

Tous les tours se déroulent de la méme facon :

Le conteur commence son récit en s'imspirant de la
carte d'Aventures qu'il a choisi d'ufiliser comme
carte d'infroduction. Puis des que Lhistoire le per-
met, il joue une des cartes d'’Aventures de sa main
enla déposant surla premiere case libre du plateau.

A ce moment de la partie, en avancant dans le sens
horaire, les trouble-fétes regardent chacun a leur
tour s'ils peuvent jouer une carte de Peril et inferve-
nir dans le wcit. Des que quelqu’un a joué une carte
de Peril et que le rebondissement est arrive a son
terme (ou si personne n'en joue), le conteur reprend
le fil de son histoire.

Le conteur continue ainsi a jouer ses cartes d' Aven-
tures les unes apres les autres. Et a chaque fois qu'il
en pose une nouvelle surle plateau, les trouble-fétes
regardent s'ils peuvent jouer une de leurs cartes de
Péril ou pas.

Des que le conteur pose une carte sur la derniere
case vide du plateau (ou si I'histoire est écourtee :
of. Quand vient le temps d'improviser, page 6), il
retourne sa carte d'épilogue et mel fin a son recit.

Le role du conteur

Le role du conteur consiste a utiliser ses cartes
d'Aventures pour inventer une histoire. 1l les joue
une par une en les posant faces visibles sur le pla-
teau, en ligne, de gauche a droite. Normalement, il
doit remplir les cing cases vides pour que son récit
soit complet.

Avanl de pouvoir jouer une carte d'Aventures, le
conteur doit d'abord réussir a l'introduire avec
doigté dans sa fable (pour ca, il peut s'inspirer de
l'image, du titre ou de la citation). Bien str, les
joueurs restent libres d'interpréter les cartes d' Aven-
tures comme ils le souhaitent tant que leur histoire
tient la route.

Del'art de la fable

Les cartes dAventures peuvent élre jouces
lorsquelles rentrent naturellement dans le cadre
du recit. En regle genérale, mieux vaut considerer le
sujet de la carte comme un élément important de
I'histoire, voir méme comme un épisode a part en-
tiere. Mentionner un ou deux delails, ne suffit pas a
donner le droit de jouer une carte d’Aventures.

Faire des histoires a part entiere

Pour étre considére comme une histoire a part en-
tiere, le recit doit avoir un debut et une fin clairs. Les
conteurs ne doivent pas le perdre de vue quand ils
jouent leurs cartes ; méme s'ils ont le droit de « rée-
crire » un peu les choses. En définilive, le conteur
doit toujours étre capable de resumer son histoire
avant d'introduire un fait nouveau.

Le role des trouble-fétes

Les trouble-fetes sont la pour mettre des batons
dans les roues du conteur. Pour ¢a, ils utilisent des
cartes représentant des créatures malveillantes et
des dangers inattendus.

A chaque fois que le conteur pose une carte d’Aven-
tures sur le p[aleau, un des trouble-fétes va avoir
une chance de jouer l'une des cartes de Feril qu'il
aenmain.

Lorsque plusieurs trouble-fétes veulent jouer une
carte de Peril, c'est celui qui est le plus a gauche du
conteur qui peut le faire.

Quand le premier trouble-féte ne peul pas jouer de
carte de Péril, c'est au tour du suivant, assis a sa
gauche, d’en avoir 'occasion (et ainsi de suite, en
avangant dans le sens horaire).

Si personne ne joue de carte de Peril, le conteur
reprend tout simplement son écit.

Jouer les cartes de Péril

Pour pouvoir jouer une carte de Péril, les trouble-
fetes doivent retrouver les deux symboles de Ter-
rain sur celte carte parmi ceux des deux dernieres

carles d'Aventures posées sur le plateau (en comp-

tant celle qui a servi d'infroduction a Uhistoire).

Atitre d ‘exemple, imaginons que les deux derniéres
carles d Aventures soient « Courte pause » (TERRES
SAUVAGES, RUINES) et « Marais infranchis-
sables » (CAVERNES, CAVERNES). Pour pouvoir
Jouer une carte de Feril il faut qu elle possede soit les
symboles TERRES SAUVAGES et RUINES (comime
les cartes « Malefice » el « Bande dassassins »),
les symboles TERRES SAUVAGES ¢t CAVERNES
(comme la carte « Grand loup gris »), RUINES
et CAVERNES (comme la carte « Chef de guerre
Orque »), ou deux symboles CAVERNES (comme la
carle « Loups Sauvages »).




Lorsqu'un troubleféte joue une carte, il doit

“d'abord l'introduire habilement dans le récit (« Je
parie que c'est a ce moment-la que le Troll a deux
tetes t'a renifle et qu'il s'est jete sur toi 7 5). Ce n'est
qu’ensuite qu'il s'intéresse a ses effets (cf. Resolution
des cartes de Peril, ci-dessous).

Taper sur la table

Pour accelérer la partie, les trouble-fetes peuvent
faire savoir qu'ils ne peuvent pas jouer de carte en
tapant doucement sur la table. S'ils le font tous, le
conteur reprend le fil de son histoire.

Résolution des cartes de Péril

Une valeur est inscrite sur toutes les cartes de Peril.
C'est leur niveau de Menace. La carte Grand
Orque possede par exemple un niveau de Menace
de 5.

Pour déterminer les effets d'une carte de Peril, le
trouble-fete qui vient de la jouer doit lancer une fois
le Dé du Destin :

S'il obtient un résultat égal ou supérieur au Niveau
de Menace de la carte, ou un ¥, c'est une réus-
site et la carte de Peril change le cours du recit.

S'il obtient un wsultat inferieur au Niveau de Me-
nace de la carte, ou un ¥, c'est un échec et I'his-
toire continue comme si de rien n'était.

Des qu'un episode li¢ a une carte de Péril se ter-
mine, le conteur reprend le fil de son histoire.

Les Reéussites

Lorsque le lancer de Dé du Destin est une wussite,
la derniere carte d'/Aventures a avoir été jouce et
la carle de Peril sont toutes les deux mises de cote
(cette carte d’Aventures ne servira pas a compler
les points du conteur et la case qu'elle occupait
restera vide).

De plus, le troubleféte pioche un pion Accla-
mations. S'il a obtenu un ¥ en lancant le dé, le
troublefete pioche deux pions Acclamations ;
il les examine puis en choisit un qu'il garde et remet
l'autre dans le récipient.

Le trouble-fete quivient de jouer la carte de Peril doit
alors raconter comment l'incident a eu lieu.

Mais altention : les troublefetes ne doivent pas
perdre de vue qu'ils ne refracent qu'un des rebon-
dissements du récit de quelqu'un d’autre. Ils ne sont
pas la pour bloquer le conteur et mettre son histoire
al'eau. L'episode doit rester court et amusant !

Les Fchecs

Lorsque le lancer de Dé du Destin aboutit a un
¢chec, il ne se passe rien et le conteur peut tout sim-
plement ignorer la carte de Péril o, s'il en a envie,
raconter comment l'obstacle a ele évile.

Si le trouble-féte a obtenu un ¥ en lancant le Dé
du Destin, le conteur pioche un pion Acclama-
tions, reprend aussitot le cours de son récit et au-
cune relance n'est aulorisée (cf. la regle optionnelle
Relances des Cartes de eril ci-dessous).

Relances des cartes de Péril
(Régle optionnelle)

Quand un trouble-féte joue une carte de Péril mais
que son lancer de dé aboutit a un échec, un autre
joueur peut défausser une de ses cartes de Péril
afin de lancer le De du Destin a son tour. Mais
attention, pour cela, il doit jeter une carte dont le
titre est de la méme couleur que la carte de Feril
de son comparse.

Les cartes de Peril qui ont un titre souligné fonc
tionnent comme des jokers dans cette situation.
Elles peuvent toujours étre defaussées en échange
d'une relance, quelle que soit la couleur des titres.

A titre d exemple, imaginons que Sebastien decide
de jouer la « Patrouille gobeline » et qu'il rate son
lancer de De du Destin. Nicolas defausse « Grand
Orqm’ », une carte dont le fifre est de la meme cou-
leur que celui de la « Patrouille gobeline ». Nicolas a
droit a une relance.

Si la relance est couronnée de succes, le joueur qui
vient de défausser la carte prend la parole et intro-
duit le Peril inihial dans Uhistoire. Tous ses effets
s'appliquant.

Un seul trouble-féte a le droit de deéfausser une carte
en échange d'une relance. S'ils sont plusieurs a vou-
loir le faire en méme temps, c’est celui qui est assis a
gauche du joueur qui vient de jouer la carte de Peril
qui ala précedence (puis c’est au tour du joueur qui
est a sa gauche a lui, et ainsi de suite, en avancant
dans le sens horaire).




Les symboles Spéciavx

Des symboles Spéciaux figurent en bas a droite
de certaines cartes d'Aventures. Ils peuvent re-
presenter un (EIL, ou un ou deux PIQUES.

Lorsque le conteur pose une de ces cartes sur le
plateau, ces symboles ont les effets suivanis :

Un PIQUE : le joueur assis a gauche
du conteur pioche une carte de Peril et
la met dans sa main.

Deux PIQUES : tous les trouble-fétes
de la partie piochent une carte de Peril
et la mettent dans leurs mains.

(EIL : un des trouble-fetes joue une
carte de Peril. Elle change aussitot le
cours de l'histoire, exactement comme

s'il avait obtenu un (EIL en lancant le
De du Destin (cf. Resolution des cartes
de Feril, ci-dessus).

A titre d ‘exemple, imaginons que Thomas
vienne tout juste de jouer « Riviere de la forét »,
une carte d Aventures avec un symbole PIQUE.
Christophe, qui est assis juste a gauche de Tho-
mas, pioche immediatement une carte de Feril.

Quand vient le temps d'improviser

Il arrive parfois qu'un conteur se refrouve a
court de carles avanl d'avoir réussi a remplir
toutes les cases du plateau.

Lorsque c'est le cas, il peut quand meme conti-
nuer son histoire. Pour cela, il pioche une nou-
velle carte d’Aventures dans le paquel et procede
de la maniere suivante :

1l pose la carte qu'il vient de piocher sur la pre-
miere case libre du plateau et commence a l'in-
troduire dans son recit.

Comme toujours, les trouble-fétes regardent
alors s'ils peuvent jouer une de leurs cartes de
Peril. St aucun d'eux n’a de carte, ils en piochent
tous une nouvelle.

Le conteur peut continuer a improviser (el a pio-
cher des carles d'Avenlures) jusqu’a ce que :

1l place une carte sur la derniere case du pla-
teau. (Ft dans ce cas, il a mené son histoire
a bien)

ou

Un des trouble-fétes réussit a jouer une carle
de Peril. (Et dans ce cas, 'histoire prend fin de
maniere inattendue, cf. La fin de ['histoire).

La fin de T'histoire

Une histoire arrive a son terme lorsqu'un
conteur a rempli toutes les cases du plateau
avec ses cartes d'Aventures, ou lorsqu'il tombe
a court de cartes et quil ne parvient pas
a improviser.

Le récit est meneé a bien
Le récit est mené a bien lorsque le conteur reussit

a placer une carte d'Aventures sur la derniere
case du plateau :

1l retourne la carte d'Aventures qu'il a choisie
comme carte d'épilogue el raconte la fin de son
histoire (el les trouble-fétes n'ont pas le droit de
l'interrompre).

Chaque joueur defausse ensuite les cartes qu'il
lui reste et c'est au tour du joueur assis a la
gauche du conteur de prendre la parole et de
raconter une histoire. La partie continue ainst
jusqu'a ce que tous les joueurs aient raconte
une histoire.

Le récit connait une fin prématurée

Si le conteur n'arrive pas a remplir toutes les
cases du plateau (il a di improviser et un des
trouble-fétes a réussi a jouer une carte de Peril),
il doit achever son récit sur une note triste.
Comme lorsque |'histoire est menée a bien, il re-
tourne alors sa carte d’épilogue. Mais celte fois,
il raconte comment ['histoire a lourner court :
les heros n'ont pas alteint leur but, leurs espoirs
ont vole en eclat, elc.

La récompense du conteur

A la fin de son histoire, le conteur pioche un
pion Acclamations par carte qu'il a placée
sur le plateau (on ne compte pas les cartes
d’Aventures mises de coté avec les cartes de
Peril). S'il est parvenu a mener son recit a bien,
il pioche aussi un pion supplémentaire (pour
representer la carte qui lui sert d'épilogue).
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La fin de la partie

La partie prend fin quand tous les joueurs ont tenu
le role de conteur et ont raconie une histoire.

Ils retournent alors un par un les pions Acclama-
tions qu'ils ont glisses sous leurs sous-verres et cal-
culent un premier score en additionnant les quatre
plus gros. C'est leur score de base pour la partie.

Imaginons, par exemple, que Nicolas ail rassemble

cing pions Acclamalions sous son sous-verre : un pion
avec une valeur de 3, deux pions avec une valeur de
2 et deux pions avec une valeur de 1. Il additionne les
qualre plus gros pour calculer son score de base et
arrive a un tolal de 8 points (3 + 2 + 2 + 1),

Les joueurs retournent ensuile les pions qu'ils ont
posés sur leurs sous-verres (ceux qui représenlent
les tournées de bieres). Ils additionnent les trois plus
gros et comparent leurs scores entre eux : le joueur
qui a le meilleur score gagne un bonus de 4 points
et 'ajoute a son score de base. Si plusieurs joueurs
sont ex aequo, personne ne reqoil de bonus.

Imaginons par exemple que Nicolas ait quatre
pions Acclamalions sur son sous-verre : un pion
avec une valeur de 3, un pion avec une valeur
de deux, et deux pions avec une valeur de 1. En
additionnant les trois plus gros, il obtient un total
de 6 (3 +2 +1). Nicolas compare alors son score
avec celui des autres joueurs : Sebastien a obtenu
un total de 5 et Jean-Baptiste de 3. C'est Nicolas
qui remporte le bonus. Il ajoute donc 4 points
a son score de base de 8 el arrive a un fotal de
12 points.

Le joueur qui a le plus grand score final est
déclaré vainqueur. En cas d'égalité, c'est tou-
jours celui qui a raconté son histoire en pre-
mier qui l'emporte.

Récompense pour la meilleure histoire

Dans les parties a plus de deux joueurs, ou lorsquil
y a des speclateurs, il est possible de discerner une
récompense pour ['histoire la plus amusante.

Dans ce cas, a la fin du caleul des points, celui quia
en le plus n'est pas declaré vainqueur tout de suite.
Aulieu de ¢a, les joueurs avec les deux meilleurs

scores rentrent en compétition pour le fitre.

A titre d exemple, si a la fin de la partie Nicolas et
Sebastien ont les deux meilleurs scores. Nicolas
avec 12 points et Sebastien avec 14, vont se dis-
puter la victorre,

Tous les autres joueurs et tous les spectateurs
décident qui, selon eux, a raconté la meilleure
histoire. Leur choix peut dépendre de n'importe
quoi : du gout des uns et des aulres, du respect de
'univers de Tolkien, de l'originalité ou de la lege-
rete du recit, ete. Une fois qu'ils se sont mis d’ac-
cord, ils designent leur lauréat. Celui-ci pioche
deux pions Acclamations de plus et les ajoute
a son score final. Et ce n'est qu'a ce moment-la
que le joueur qui a le plus de points est declare
vainqueur (en cas d'égalité, c'est celui qui a ¢te
elu meilleur conteur qui l'emporte).

Dans notre exemple, Nicolas est designe meilleur
conteur. Il gagne donc le droif de piocher deux
pions Acclamations en plus : 'un a une valeur
de 1 et l'autre une valeur de 2. Le score final
de Nicolas s'éleve desormais a 15 (12 + 2 +1) et
depasse celui de Sebastien. Nicolas est le grand
vainqueur !




' Exemple d'vne partie

Jean-Baptiste, Sebastien et Francesco se lancent dans une partie. Sébastien gagne le tirage au sort :
ce sera le premier conteur. Sébastien et Francesco vont jouer les Trouble-fétes pendant son tour.

Jean-Bapliste s'assoit a gauche de Sébastien et Francesco a droite. 1ls battent séparément les deux
paquets de cartes et placent les pions Acclamations dans un petit sac opaque.

Tous les joueurs posent leurs sous-verres devant eux : ils s'en serviront pour conserver les pions
qu'ils vont gagner. Sebastien pioche quatre cartes d'Aventures. 11 pioche : BATEAUX, RIVIERE DE LA
FORET, TRESORS GARDES, MAUVAIS TEMPS.

De leur cote, Jean-Baptiste et Francesco piochent tous les deux trois cartes de Peril. Jean-Bapfiste

pioche :

FEU DE FORET, MALEFICE, PIEGE GOBELIN

Et Francesco pioche :

CHEF DE GUERRE ORQUE, HORREUR SANS NOM, TROLL DES CAVERNES

Sebastien pioche ensuite deux nouvelles cartes d’Aventures, celles qui vont lui servir de carte d'in-
troduction et de carte d’épilogue. Il pioche :

NOMBREUSES RENCONTRES et LAUBERGE ABANDONNEE

Sebastien décide d'utiliser NOMBREUSES RENCONTRES comme carte d'introduction. 11 place la
carte face retournée sur la premiere case el pose LAUBERGE ABANDONNEE face cachée pres du
bord droit du plateau.

Le moment est venu de raconter le début de L'histoire. Sébastien prend la parole, avec son
meilleur accent de Hobbit :

« Comme vous le savez tous, chez nous, les Poings-Durs, on adore se reunir en famille pour les fétes
de fin d'annee... Nous nous retrouvons tous, fils et filles, neveux et nieces, dans le plus grand de nos
trous de Hobbit, celui de 'oncle Barnabas, pour fumer ou une ou deux bonnes pipes...»

Ici, Sébastien fait allusion a NOMBREUSES RENCONTRES, sa carte d'introduction.

« Un jour, je rentrais chez moi apres une de ces fétes, en sifflotant et en battant la mesure avec ma
canne quand il s'est mis a pleuvoir. Bon, je ne crains pas l'eau méme si je préfere une bonne biere
comme tous les Hobbit... mais la il commencait a tomber des cordes ! »

Sébastien place la carte MAUVAIS TEMPS sur la premiere case libre a droite de sa carte
d'introduction.




Francesco et Jean-Baptiste ont maintenant le droit de jouer leurs cartes de Péril (car il y
a deux cartes d'Aventures sur la table). 1ls regardent leurs cartes. Jean-Baptiste est le pre
mier a pouvoir en jouer puisqu’il est assis a gauche du conteur.

Sur les cartes d'Aveniure:.i du plateau, on retrouve en tout et pour tout : un symbole
RUINES, un symbole FORETS, un sy‘mbole TERRES SAUVAGES, et un symbole CAVERNES.

Jean-Baptiste ne peut pas utiliser sa carte FEU DE FORET, puisqu'il faut un symbole (EIL
MALEFIQUE et qu'il n'y en a pas sur les cartes d'Aventures. En revanche, il peut jouer sa
carte MALEFICE, puisqu'il faut un symbole RUINES et un symbole TERRES SAUVAGES et
quily a les deux en jeu.

Jean-Baptiste pose donc la carte MALEFICE devant lui, et demande :
« Ce n'est pas celte nuit-la que tu as été pris de vertiges et que tu t'es perdu dans la Vieille Forét ? »

Jean-Baptiste lance ensuite le Dé du Destin. La carte MALEFICE a un Niveau de Menace de
5 etil obtient un 7. C'est une réussite ! On met de coté la derniere carte d'Aventures jouée
par Sébastien (MAUVAIS TEMPS) avec la carte MALEFICE : la carte MAUVAIS TEMPS ne
servira pas au calcul de ses points.

Jean-Baptiste prend maintenant la parole et raconte I'épisode lié a la carte de Péril.

« Mais oui, je m'en souviens tres bien ! Tu etais tellement ivre que tu ne t'es pas rendu compte qu'on
t'avait jete un mauvais sort et tu t'es perdu dans les bois ! »

Jean-Baptiste conclut son intervention en piochant un pion Acclamations dans le sac (pour
son succes au lancer de Dé du Destin). 11 le regarde : le pion a une valeur de deux. Jean-
Baptiste décide de le conserver pour compter ses points a la fin de la partie et le glisse sous
SOmn sous-verre.




Sébastien peut reprendre le fil de son histoire. Mais il n'a pas le droit d'ignorer ce que Jean-
‘Baptiste vient d'ajouter.

« Qui, c’est vrai, c'etait bien cette nuit-la ! Je ne voulais pas vraiment en parler... ¢ca me fait froid
dans le dos rien que d'y penser ! Je ne me rappelle pas combien de temps j'ai marche, mais je suis
sur que celui qui m'a lance ce maudit sort m'aurait eu si je n’etais pas tombe la tete la premiere
dans une riviere ! L'eau glacee a rompu le charme !

Sébastien place la carte RIVIERE DE LA FORET sur le plateau.

Sur la carte RIVIERE DE LA FORET, il y a un symbole Spécial : un pique. Cela sig‘niﬁc que
le joueur assis a gauche du conteur (Jean-Baptiste) a le droit de piocher une nouvelle carte
de Péril. Jean-Baptiste en profite et tire la carte LOUPS SAUVAGES.

Jean-Baptiste et Francesco regardent ensuite leurs mains pour voir s'ils peuvent jouer
quelque chose. Ce n'est pas le cas : aucune de leurs cartes ne posséde les bons symboles de
Terrain pour le moment. Sébastien est libre de continuer son récit.

« Heureusement que j'ai un peu du sang des Brandebouc dans les veines, grace a mon grand-pere...
Des que je suis tombé a l'eau, j'ai commenceé a nager. Vous vous seriez tous noyés a ma place !
Enfin bref, j'ai bien di suivre le courant pendant un ou deux kilometres avant d'apercevoir un peu
de lumiere dans le noir... Un bateau venait vers moi et il avait une lanterne suspendue a la proue ! »

Sébastien dévoile alors la carte BATEAUX et croise les doigts. 1l espere que Francesco et
Jean-Baptiste ne pourront rien jouer contre lui.




Sur les deux dernieres cartes d'Aventures, on retrouve maintenant un symbole RUINES et
* un symbole TERRES SAUVAGES. Aucune des cartes de Péril des trouble-fétes ne possede
cette combinaison et I'histoire continue sans étre interrompue.

«Je suis stir que vous pensez que ce devail étre des Elfes, ou peut-étre un de ces etrangers qui mettent
leur nez partout, les Rodeurs ? Eh bien non, ¢’etait un des Grandes Gens el je ne I'avais jamais vu
avant. Il etait vieux et maigre, et surement sourd comme un pot et a moitie aveugle : il ne m’a méme
pas remarque quand je me suis agrippe a son bateau ! ]'étais trop fatigué pour appeler a l'aide,
alors je suis resté comme ¢a sans bouger. Il a continué sa route un moment et il a fini par accoster
sur une plage de galets. Puis, apres avoir mis pied sur la rive, il est parli en direction d'une caverne.
1l avancait doucement, plie en deux, comme s'il portait quelque chose de lourd : et c'est la que je
I'ai vu, il avail un coffre en bois dans les bras ! »

Sébastien joue alors sa derniere carte, TRESORS GARDES, et attend pour savoir si Jean-
Baptiste et Francesco peuvent jouer une de leurs cartes de Péril.

Sur les deux dernieres cartes d'Aventures on retrouve maintenant deux symboles TERRES
SAUVAGES et un symbole CAVERNES. Jean-Baptiste ne peut pas se servir de ses cartes,
mais Francesco peut jouer son TROLL DES CAVERNES, une carte pour laquelle il faut un
symbole CAVERNES et un symbole TERRES SAUVAGES.

Francesco abat sa carte TROLL DES CAVERNES et demande :
« Et c’est la qu'un Troll des cavernes est apparu et s'est jete sur vous 7 »

Francesco lance le Dé du Destin. La carte TROLL DES CAVERNES posseéde un Niveau de
Menace de 5. 11 obtient un 4 ! C'est un échec ! Sébastien est libre d'ignorer cette carte et
poursuit son récit,




.« Bien str que non ! Tu ferais mieux de ne plus toucher a la satanée liqueur que fabrique ta tante ! »

A ce moment de la partie, Sébastien n'a plus qu'une case a remplir avant d'atteindre son
épilogue. Mais comme il n'a plus de cartes en mains, il doit improviser. 1l prend la pre-
miere carte du paquet de cartes d'Aventures et la pose sur la derniére case. 11l s'agit des
INVITES SURPRISES...

Apres avoir réfléchi un instant, Sébastien poursuit son histoire :

«Alors, comme je le disais, le vieil homme s’enfongait dans la caverne avec son frésor. Evidemment,
je voulais savoir ot il allait et ce qu'il y avait dans le coffre | Alors j'ai rejoint la rive el je I'ai suivi. »

« Et mes amis, je ne me serais jamais attendu a decouvrir ce qu'il y avait dans cette cave froide de
la Vieille Forét | Une bande de fantdmes barbus se tenaient assis autour d'un coffre plein d’or ! 1ls
le dévoraient des yeux et essayaient désespérément de s'en emparer, mais leurs mains passaient au
lravers. »

De l'avis de Jean-Baptiste et Francesco, Sébastien a bien improvisé et il a réussi a intro-
duire la carte INVITES SURPRISES dans son récit. Ils regardent leurs mains pour voir s'ils
peuvent jouer une derniere carte de Péril avant I'épilogue.

Sur les deux dernieres cartes d'Aventures du plateau, on retrouve maintenant les Sym-
boles de Terrains : CAVERNES, TERRES SAUVAGES, FORETS et RUINES. Fn jetant un ceil
a ses cartes, Jean-Baptiste s'apercoit qu'il peut jouer son PIEGE GOBELIN, une carte pour
laquelle il faut un symbole TERRES SAUVAGES et un symbole FORETS.

Jean-Baptiste pose la carte PIEGE GOBELIN sur la table et demande :

«En attendant, au fond des cavernes perdues de la Vieille Forét ce ne sont pas les fantomes qu'il faut
craindre, mais les lames des Orques et des Gobelins ! »

Jean-Baptiste lance le Dé du Destin. 1l obtient un 8 ! Puisque la carte PIEGE GOBELIN a un
Niveau de Menace de 6, c'est un succes !

La carte INVITES SURPRISE que vient de jouer Sébastien est mise de coté, elle ne comptera
pas dans le calcul de ses points, et Jean-Baptiste pioche un nouveau pion Acclamations
(encore un 2, il le glisse lui aussi sous son sous-verre).




Jean-Baptiste commence ensuite a raconter I'épisode lié a la carte de Péril.

« Je me souviens maintenant. Tu ¢tais encore paralysé par la peur quand des Gobelins te sont tom-
bés dessus. 1ls t'ont atlrapé avec leurs sales pattes et 'ont emmené tout au fond de la caverne. 1ls
tont meme crie : tu ne reverras jamais la lumiere du soleil ! »

Comme Sébastien s'est fait interrompre alors qu'il improvisait, il doit metire un terme a
son reécit.

1l retourne sa carte d'épilogue, LAUBERGE ABANDONNEE, et commence a raconter la
triste fin de son histoire.
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« Oui, je n'oublierai jamais ce maudit coup du sort ! J'ai passe des jours et des nuils entieres au
fond des tunnels des Gobelins. Mais j'ai quand méme eu de la chance : ils m'ont garde prisonnier
dans un coin au lieu de me manger. D’ailleurs, quand je me suis enfin échappe de leurs cachots,

j'avais tellement faim que j'ai marché au hasard sans savoir ot j'allais jusqu’a ce que mes pas me
conduisent a 'Auberge Abandonnée. »

Sébastien a terminé son tour de conteur. Mais comme il n'a pas réussi a mener son récit a
bien, la carte d'épilogue ne comptera pas dans le calcul de ses points.

En comptant toutes les cartes d'Aventures du plateau qui n'ont pas été annulées par des
cartes de Péril, Sébastien arrive a un total de 4. 11 peut donc piocher quatre pions Acclama-
tions. 11 devra ensuite décider s'ils souhaitent tous les garder ou en dépenser pour payer
des tournées de bieres (et ainsi, essayer de gagner le bonus a la fin de la partie.)
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Réle de L'Anneaus Unique

Regles de rencontres optionnelles

Avec un peu d'imagination, il y a plus d'une
maniere d'utiliser les cartes d'Hisfoires de Hob-
bits pendant une partie de LAnneau Unique.
Les magmf'tque:, unages peuvent par. excmplc
aider les joueurs a s'imaginer une scene, et si
l'on se retrouve a court d'idees, il suffit de tirer
quelques cartes d'Aventures et de Peril pour
avoir de quoi improviser un rebondissement ou
méme une infrigue entiere.

Les regles qui suivent expliquent comment utili-
ser les cartes d'Aventures pour faire face aux
Perils rencontrés en voyage.

Mise en scéne des Périls rencontrés

en Voyage

En temps normal, dans une partie de LAn-
neau unique, c'est un jet de dé sur une table
qui décide des dangers qui s’abattent sur les
voyageurs (cf. page 206 du livre de base de
LAnneau Unique). Mais avec cette nouvelle
mecanique, toul dépend des cartes d'Aven-
tures que l'on pioche.

Pour chacun des “®” obtenus lors d'un test de
Fatigue rale, tirez une carte d’Aventures. (Habi-
tuellement, on joue les cartes une par une, car
on s'occupe des Perils les uns apres les autres.)

1l y a deux symboles en bas a droite des cartes
d'Aventures. Le premier est un symbole de
Voyage, le second, le plus a droite, un symbole
d'Effets.

Chaque symbole de Voyage correspond a l'un
des roles pris par les joueurs (un sert a designer
le Guide, un I'Eclaireur, un autre le Chasseur et
un dernier le Guelteur ; pour finir, le symbole
rouge représente tout le groupe.)

Chaque symbole d'Effets correspond a l'une
des huit sources de Perils lices aux Rencontres
(Lassitude, Tristesse, Fatigue, Blessure, Corrup-
tion, Nervosité, Désespoir, Mauvais Choix).

1. Le choix de la cible

Le symbole de voyage des cartes permet de sa-
voir quel(s) compagnon(s) doit passer un test de
competence. En voici la liste.

Symboles de Voyage

Tous les compagnons (tout le monde
effectue un test de Voyage)

Le Guide (test de Voyage)

LEclaireur (test de Voyage ou d’Ex-
ploration)

Le Chasseur (test de Voyage ou
de Chasse)

) ¢
) 4
) ¢

Le Guetteur (test de Voyage ou
de Vigilance)

Lorsque personne ne tient le role indique par le
symbole, n'importe quel joueur peut utiliser un
point d'Espoir afin de passer le test (Les joueurs
doivent cependant se rappeler que la compagnie
ne peut avoir qu'un seul Guide). S'il n'y a pas de
volontaire, le test se solde automatiquement par
un échec. Enfin, si plusieurs personnages jouent
le role en question, ils peuvent tous essayer de
passer le test ; mais seul un d’entre eux aura
besoin de le reussir.

2. Description duv Péril

Des qu'un joueur est choisi (ou plusieurs), le
Gardien des Légendes commence a présenter
le Peril qui le guette en s'inspirant de la carte
d’Aventures.

Comme toujours, le Gardien des Légendes est la
pour aider les joueurs a imaginer la scene et or-
chestrer les epreuves qu'ils doivent affronter. Pour
cela, il peut se servir de tout ce qu'il yasurla carte :
l'image aussi bien que le titre et les symboles.

Laisser les joueurs raconter eux-mémes
l'incident

Lorsque les joueurs sont ingénieux et pleins
d'idees, le Gardien des Legendes peut tres bien
les laisser raconter eux-memes l'incident. Dans




» cecas, au lieu de presenter la scene et de deman-
der au personnage concerné d'effectuer un test
de competence, le Gardien lui tend tout simple-
ment la carte qu'il vient de piocher. Il n'a plus
qu'a se rasseoir el a profiter de l'histoire qu'on
va lui raconter |

Lorsque c’est un joueur qui prend ainsi la
parole, les regles du jeu restent les mémes et
il doit se contenter de raconter l'incident qui
conduit au test de compétence, son resultat el
ses consequences.

3. Le lancer de dé

Pour surmonter un Peril, les joueurs doivent en
genéral effectuer (au choix) un test de compé-
tence de Voyage ou de la compétence associée
au role du personnage concerné. La difficulie
de ce test a un SR de 14. (Si le Gardien des Lé-
gendes préfere meltre en scene les caractéris-
tiques des différentes régions traversées, il peut
se référer au tableau page 206 du livre de base
de LAnneau Unique.)

Si le joueur mis au defi réussit le test, il dejoue le
Peril et le voyage peul conlinuer.

S'il rate son lancer de de, il doit faire face aux
conséquences de son échec.

Enfin, s'il rate son lancé et obtient > il doit
faire face a a des conséquences souvent pires
encore (voir ci-dessous).

4 Les échecs et leurs conséquences

Quand le test se solde par échec, ce sont les
symboles d'Effets des cartes qui décident de la

nature des malheurs qui vont s'abattre sur les
joueurs. En voici la liste.

Lassitude — Le joueur est Epuisé
pour le reste du voyage.

Tristesse — Le joueur est Melanco-
lique pour le reste du voyage.

Fatigue — Appliquez a nouveau
la Fatigue, deux fois si le joueur a
obtenu un CEIL.

Blessure — Lle joueur perd un
nombre de points d'Endurance ¢égal
au resultat de son lancer de de, ou
subit une Blessure s'il a obtenu
un CEIL.

Corruption — Le joueur gagne un
point d'Ombre, deux s'il a obtenu
un (EIL.

Nervosité — Le joueur perd un
nombre de points d'Endurance
egal au resultat de son lancer
de de.

Désespoir — Le joueur perd un
point d'Espoir, deux s'il a obtenu
un CEIL.

Mauvais Choix — Le SR des pro-
chains tests de Fatigue du joueur
augmente d'un niveau.
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- liIste 0es symBoles -

Q2P O

Ruines Terres Forels
Sauvages

Cavernes (Eil
Malefique

SyMBOLES DE VOYAGE SyMBOLES D EFFETS

Tous les compagnons
(tout le monde effectue
un test de Voyage)

Lassitude — Le joueur est Epuisé pour le
reste du voyage.

Tristesse — Le joueur est Meélancolique pour

Le Guide
le reste du voyage.

(test de Voyage)

Fatigue — Appliquez a nouveau la Faligue,
(test de Voyage ou deux fois si le joueur a obtenu un CEIL.
d'Exploration)

Blessure — Le joueur perd un nombre de

\ 4
4
0 LEclaireur
4

Le Chasseur
(test de Voyage ou

points d’Endurance égal au résultat de son
lancer de de, ou subit une Blessure s'il a

de Chasse) obtenu un CEIL.

}_[Z ::l:;;u‘ima ot Corruption — Le joueur gagne un point
et es d’'Ombre, deux s'il a obtenu un (EIL.

de Vigilance)

Nervosité — Le joueur perd un nombre de
points d'Endurance égal au résultat de son
lancer de de.

Désespoir — Le joueur perd un point
d'Espoir, deux s'il a obtenu un (EIL.

Mauvais Choix — Le SR des prochains tests
de Fatigue du joueur augmente d'un niveau.
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