Feuille de Références

Se Déplacer/Charger

Pénalités de Mouvement
L'Ennemi est sur Nous!
(ennemi dans un rayon de 6 ps au début du Mvt) Mvt/2

Terrain Difficile Mvt/2 dans le terrain

Mouvements de Charge/Retraite
Une formation ne peut pas charger aprés avoir tiré.

Type de Troupe Valeur de Charge/Retraite

Infanterie 1D6+2 ps
Monstre 1D6+4 ps
Cavalerie 1D6+6 ps
Monstre volant 1D6+8 ps

Un jet de 1 sur la charge signifie qu’elle échoue.
Un jet de 6 sur la charge signifie qu’il s'agit
d’une charge dévastatrice.

Résumé des Décors Défendables

Bonus Qui peut I'occuper?
Champ cléturé +1 Tout le monde
Forét +2 Tout le monde
Batiment en bois +2 Monstres, Infanterie
Batiment en pierre +3 Monstres, Infanterie

Bonus d’Armure
Bouclier (infanterie)
Bouclier (cavalerie)
Bouclier (monstres)
Cape Enchantée

+2 en Défense sur le front.

+1 en Défense sur le front.

Inclus dans le profil.

Ne peut pas étre pris pour cible a plus de 12 ps.

Compagnie de Commandement
Héros Sa compagnie utilise son Combat.
Sa formation utilise sa Bravoure.
Sa formation bénéficie de sa Puissance.

Porte-banniére Relance les tests de Charge/Panique.

Banniére d’Armée Relance les tests de Charge/Panique.

Assaut Héroique (Charge Héroique pour
les formations dans un rayon de 12 ps).
Sonneur de Cor/Tambour +1 en Mouvement.

Maitre de Discipline +1 en Bravoure.
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Tir

Une formation ne peut pas tirer si elle s'est déplacée de plus de
la moitié de son Mouvement.

Calculer le Nombre de Dés

a. Tir Direct = nombre d’Attaques

b. Bonus de Précision = voir ci-dessous
c. Tir de Soutien = 1 dé par compagnie

Bonus de Précision
Valeur de Tir Bonus de Précision

6 =1
5 0
4 1
3 2
2 3
1 4

Caractéristiques des Armes de Tir

Arme Portée Force

Arc court 18 ps 2

Arc 24 ps 2

Arc long 36ps 2

Sarbacane  12ps 2

Arbalete 24ps 4 Déplacement ou tir.
Arme de jet  6ps utilisateur  Attaques/2, peut charger.

-1 en Force a portée longue (plus de la moitié de la portée).

Repousser
1D3 ps par compagnie détruite.

Jet pour toucher

Défense

1 234 5| 6,7 8 9 10

1 4 |5 | 5 6 | 6 64 6/4 65 65 666
6/4 | 6/4 | 6/5 | 6/5
3/3|4,4|5|5/|6]|6
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Combat

Calculer le Nombre de Dés

a. Combat direct = nombre d'Attaques

b. Modificateurs de combat = voir ci-dessous
c. Attaques de soutien = 1 dé par compagnie

Modificateurs de Combat
Conditions
Charge (infanterie et monstres)

Bonus
+1 dé

Charge de cavalerie
(Cavalerie et Monstres Volants) +6 dés/+2 contre la cavalerie

Bonus de Combat +1 dé par point de C au-dessus de I'ennemi

Charge Dévastatrice +1D3 dés

Attaque de flanc -3 dés (minimum 1 dé)

Attaque de dos -5 dés (minimum 1 dé)

Désorganisé 1dé

Actions Héroiques

Les actions Héroiques peuvent étre effectuées par tous les Héros.

Elan Héroique

La formation se déplace avant toutes les autres figurines. Triple son
mouvement. Ne peut pas effectuer de déplacement supplémentaire,
tirer ou charger.

Tir Héroique
La formation tire avant toutes les autres figurines. Peut tirer méme si elle
s'est déplacée de tout son mouvement (ou a effectué une Marche Forcée!)

Charge Héroique
La formation charge avant toutes les autres figurines.

Combat Héroique
Résolvez le combat avant tous les autres. Si la formation le gagne, elle
et toutes les formations amies du méme combat peuvent charger et
combattre de nouveau.

Duel Héroique

Chaque Héros lance 1D6 et ajoute son Combat. Le Héros qui a initié
le Duel gagne un bonus de +1. Le vainqueur lance un nombre de D6
dans le tableau ci-dessous égal a la différence des résultats.

Résultat Effet

1 Aucun effet.

2-3 La formation ennemie subit 1D3 touches automatiques.
Aucun effet sur les Monstres.

4-5 Le Héros ennemi subit une touche automatique.

6 La formation et le Héros ennemis subissent chacun 1D3

touches automatiques. Les Monstres subissent 2D3
touches automatiques.

Bonus d’Armes
Lance de Cavalerie
(cavalerie) +1 au jet pour toucher en charge.
Arme a deux mains

(infanterie et monstres) +1 au jet pour toucher, -1 en Combat.

Arme a deux mains

(cavalerie) +1 au jet pour toucher en charge.
Piques +1 en C, pas de bonus de charge.
Si les piquiers combattent sur le
front, pas de bonus de charge pour
I'ennemi.
Panique
Résultat Effet
1 Formation Désorganisée et test de Bravoure ou:
si >50%, subit des touches égales a la marge d'échec,
si <50%, détruite.
2-5 Formation Désorganisée et test de Bravoure ou subit
des touches égales a la marge d'échec.
6 Aucun effet.

Actions Epiques
Une action Epique ne peut étre effectuée que par un Héros ayant
cette action Epique indiquée dans son profil.

Défi Epique
Défie un Héros ennemi dans un rayon de 18ps.

La formation du Héros défié doit réussir un test de Bravoure a -3 ou
ne peut pas se déplacer et doit charger le Héros ayant lancé le Défi.

Le Héros défié doit se diriger vers la formation du Héros ayant lancé
le Défi et tenter de la charger.

Livrez ensuite un Duel Héroique (aucune Puissance n’est dépensée).

Charge Epique

La formation gagne +2 en Combat lorsqu’elle charge.

Défense Epique

La formation gagne +2 en Défense.

Rage Epique
La compagnie gagne +4 en Force, mais la Défense de sa formation
est réduite a 3.

Sacrifice Epique
Chaque touche sur la formation est annulée sur 3+. A la fin de la
phase, retirez le Héros du jeu.

Tir Epique
Un ennemi situé dans un rayon de 12 ps et en arc de vue subit 1D6
touches automatiques.

Frappe Epique

La valeur de Combat du Héros passe a 10.
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Reégles Spéciales

Artillerie

Voir page 61.

Résultat Effet

1 ou moins  L'adversaire choisit une formation dans un rayon de
6 ps autour de la cible — 1D6 touches a la force de
I'engin de siege. Sinon aucun effet.

2 Raté

3-5 1D6 touches a la Force de I'engin de siege

6 1D6+4 touches a la Force de I'engin de siége

7+ 2D6+4 touches a la Force de I'engin de siege

La cible est une seule compagnie -1

La cible est constituée de plus de 4 compagnies +1
La cible est constituée de plus de 8 compagnies +2

La cible est un batiment +2
Berserk

Résultat Effet

1 La formation subit 1D6 Attaques a sa Force +2.
2-5 +2 en Force

6 +4 en Force

Cavaliers Emérites
Peuvent se déplacer de tout leur mouvement et tirer (sauf s'ils ont
tenté une Marche Forcée!)

Cavaliers Hors Pair
Peuvent se déplacer de tout leur mouvement et tirer et charger
(sauf s'ils ont tenté une Marche Forcée!)

Chef Charismatique
Les formations amies de la race indiquée dans un rayon de 12ps
utilisent la Bravoure de la figurine.

Conseiller
Lancez un dé dans ce tableau par point de Puissance dépensé:

Résultat Effet
1-5 Un Héros dans un rayon de 6 ps gagne +1 en Puissance.
6 Un Héros dans un rayon de 6 ps gagne +3 en Puissance.

Difficile a Tuer!

Résultat Effet

1 Aucun effet

2-3 1 pion blessure
4-5 2 pions blessure
6 Tué

Repoussé d’1D3 ps pour chaque pion blessure subi.

Eclaireurs
Ignorent les pénalités de mouvement dues au terrain indiqué.

Embuscade
Voir page 61.

Fléau
+1 au jet pour toucher contre la race indiquée.

Foulée Spectrale

Pas de pénalité de mouvement en terrain difficile. Peuvent traverser
les autres formations, les décors défendables et les terrains
infranchissables, mais ne peuvent pas s'arréter dessus.
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Indomptable
La régle Il n"y a Plus d'Espoir (la derniére compagnie est retirée quand
elle tombe a demi-force) est ignorée.

Nous nous Battons Seuls
Ne peuvent pas étre rejoints par des Héros Epiques.

Obstinés
Ne sont jamais repoussés par les tirs.

Rodeurs
+1 aux jets pour toucher en attaquant de flanc ou de dos.

Terreur
Lorsqu’un ennemi est chargé par une créature causant la Terreur, il
doit réussir un test de Bravoure ou combattre avec un Combat de 0.

Un ennemi doit réussir un test de Bravoure pour charger une créature
qui provoque la Terreur.

Tres Difficile a Tuer!
-1 de pénalité sur le tableau Difficile a Tuer!

Touché par le Destin
Peut utiliser une action Epique par tour sans dépenser de Puissance.

Toucher Spectral
Les jets pour toucher se font contre la Bravoure au lieu de la Défense.

Tyran (ou Seigneur)

Les formations amies dans un rayon de 24ps peuvent utiliser la
Puissance de la figurine pour effectuer des actions Héroiques.

Sorts de Confusion

Drain de Bravoure Focalisation 3 24ps
1 Aucun effet

2-5 -1 Bravoure

6 -3 Bravoure

Contre-sort de Don de Vaillance

Affaiblissement Focalisation 4 24ps
1 Aucun effet

2-5 -1 Force

6 -3 Force

Contre-sort de Force Corrompue

Paralysie Focalisation 5 18 ps
1 Aucun effet

2-5 Test de B a -1 ou ne peut pas se déplacer, tirer ou charger
6 Test de B a -3 ou ne peut pas se déplacer, tirer ou charger

Aura de Terreur Focalisation 3 formation du lanceur

1 Aucun effet

2-5 Cause la Terreur

6 Cause la Terreur a -2 en Bravoure

Visions de Malheur Focalisation 3 12ps

1 Aucun effet

2-5 Test de B & -2 ou subit un nombre de touches égal a la
marge d'échec.

6 Test de B a -2 sur 1D6 ou subit un nombre de touches égal

a la marge d’échec.



Sorts de Domination

Sorts de Ruine

Aura Aveuglante Focalisation 3 formation du lanceur Décomposition Focalisation 2 18ps
1 Aucun effet 1 Aucun effet
2-5 Les ennemis prenant pour cible la formation ont -1 en C/Tir 2-5 1D6 attaques de Force 1 par compagnie (F6 contre les Ents)
6 Les ennemis prenant pour cible la formation ont -2 en C/Tir 6 1D6 attaques de Force 3 par compagnie (F8 contre les Ents)
Contre-sort d'Enchevétrement
Immobilisation Focalisation 5 18ps
1 Aucun effet Secousse Sismique Focalisation 3 formations a 6 ps
2-5 Test de Force pour se déplacer ou charger 1 Aucun effet
6 Test de Force a -1 pour se déplacer ou charger 2-5 1D6+3 attaques de Force 6
6 1D6+3 attaques de Force 8
Lumiére des Valar Focalisation 2 24ps
1 Aucun effet Trait de Feu Focalisation 4 18ps
2-5 -1 en Bravoure (les Esprits subissent en plus 1D3 touches) 1 Aucun effet
6 -2 en Bravoure (les Esprits subissent en plus 1D6 touches) 2-5 1D6+3 attaques de Force 5 (F6 contre les Ents)
6 1D6+3 attaques de Force 7 (F9 contre les Ents)
Don de Vaillance Focalisation 3 12 ps
1 Aucun effet Sombre Fureur Focalisation 2 formation du lanceur
2-5 +1 en Bravoure. 1 Aucun effet
6 +3 en Bravoure. 2-5 Relance les jets pour toucher ratés de 1 et de 2 au corps a corps
Contre-sort de Drain de Bravoure 6 Relance les jets pour toucher ratés au corps a corps
Bénédiction des Valar Focalisation 6 formation du lanceur Destruction des Boucliers Focalisation 4 18ps
1 Aucun effet 1 Aucun effet
2-5 Ressuscite 1D3 pertes 2-5 Aucun bonus de Défense pour les boucliers jusqu’a la fin du tour
6 Ressuscite 1D6 pertes 6 Aucun bonus de Défense pour les boucliers jusqu’a la fin de
la partie

Sorts de la Nature

Sorts des Ténébres

Appel aux Vents Focalisation 3 18ps Ailes de Terreur Focalisation 3 formation du lanceur
1 Aucun effet 1 Aucun effet

2-5 Cible repoussée d'1D3+1 ps 2-5 Mouvement 12 ps, charge 1D6+8 ps

6 Cible repoussée d'1D6+2 ps 6 Mouvement 12 ps, charge 1D6+8ps, cause la Terreur

Contre-sort de Chape de Ténébres.

Contre-sort d’/mmobilisation

Enchevétrement Focalisation 3 24ps Chape de Ténébres Focalisation 4 24 ps

1 Aucun effet 1 Aucun effet

2-5 La cible se déplace comme si elle était en terrain difficile 2-5 Valeur de Tir réduite a 6, ne peut pas charger, -1 sur le

6 Ne peut pas se déplacer tableau dArtillerie.

Contre-sort d'Ailes de Terreur. 6 Valeur de Tir réduite a 6, ne peut pas charger, -1 sur le
tableau d’Artillerie. Doit réussir un test de Bravoure ou subir

Frayeur Animale Focalisation 4 24ps un nombre de touches égal a la marge d’échec.

(Cavalerie et monstres volants uniquement)

1 Aucun effet

2-5 Test de Bravoure ou repoussé d'1D6+6 ps

6 Test de Bravoure a -3 ou repoussé d’1D6+6 ps

Guide Focalisation 3 formation du lanceur
1 Aucun effet

2-5 +1 en Tir

6 +2 en Tir

Courroux de la Nature

1 Aucun effet

2-5 1D6+3 attaques de Force 4 en terrain dégagé, de Force 6
en terrain difficile et de Force 9 en Décor Défendable (le
bonus de Défense du Décor est ignoré contre ce sort).

6 2D6+3 attaques de Force 4 en terrain dégagé, de Force 6
en terrain difficile et de Force 9 en Décor Défendable (le
bonus de Défense du Décor est ignoré contre ce sort).

Focalisation 4 24ps

Contre-sort d’Aura Aveuglante

Trait de Ténébres Focalisation 6 Héros a 6 ps
1 Aucun effet
2-5 1D6-3 touches automatiques (minimum 1),
perd 1D3-2 Puissance (minimum 1)
6 1D6-2 touches automatiques (minimum 1),
perd 1D3-1 Puissance (minimum 1).
Force Corrompue Focalisation 3 12 ps
1 Aucun effet
2-5 +2 en Force, 1D6 touches automatiques
6 +4 en Force, 1D6 touches automatiques
Contre-sort d'Affaiblissement
Souffle Noir Focalisation 4 Héros a 6 ps
1 Aucun effet
2-5 Combat et Bravoure réduits a 1
6 Combat et Bravoure réduits a 1, 1D3 touches automatiques
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Séquence de Jeu

Ce résumé est la pour aider plus particulierement les joueurs
débutants, car la séquence de jeu s'apprend facilement au bout de
quelques parties.

1) Phase d’Initiative
A. Les deux camps lancent un dé. Le vainqueur choisit qui a I'initiative.
B. Relancez en cas d'égalité.

2) Phase de Mouvement
A. Le camp qui a l'initiative déplace ses formations.
B. Son adversaire fait de méme.

3) Phase de Tir
A. Le camp qui a l'initiative tire avec ses formations dans I'ordre qu'il
désire. Suivez la séquence suivante pour chaque formation:
1. Choisissez la formation qui tire
2. Choisissez une cible
3. Calculez le nombre de dés
a. Tir Direct
b. Bonus de Précision
c. Tir de Soutien
4. Jets pour Toucher
5. Retirer les Pertes
6. Cible Repoussée
B. Son adversaire fait de méme.

Parchemin d’Honneur

Ecrire La Guerre de I’Anneau fut un voyage long et dangereux a travers des
terres inconnues, dans I'ombre omniprésente des NazgUl des délais a respecter.
Mais I'espoir est toujours la tant que survit la Communauté. Innombrables sont
les actes héroiques accomplis pour mener cette aventure a son terme et
convoyer ce précieux tome jusque dans les forges d'imprimerie.

Les auteurs tiennent particulierement a remercier leurs compagnons de route:
Tim Vincent et Emma Parrington, qui ont ceuvré inépuisablement sur cet
ouvrage en dépit des plaintes incessantes de leurs camarades. Chris Peach et
Nick Bayton, pour avoir peint des figurines avec I'adresse d'un Nain et la célérité
d'un Elfe. Adam Troke, Graham Davey et Jervis Johnson, qui se sont assurés
qu'aucune ligne de ce grimoire n'avait échappé a leur regard d’aigle, en dépit
des quétes personnelles qu'ils devaient accomplir.

Puissent leurs louanges étre chantées jusqu’a ce que la lumiére de Valar s'éteigne.

4) Phase de Charge
Le camp qui a l'initiative charge avec ses formations dans I'ordre
qu'il désire. Suivez la séquence suivante pour chaque formation :

Choisissez la formation qui charge

Choisissez le Fer de Lance

Choisissez une cible

Effectuez le jet de Distance de Charge

Déplacez le Fer de Lance

Déplacez les compagnies restantes

B. Son adversaire fait de méme.

SO N =

5) Phase de Combat

A. Le camp qui a l'initiative choisit dans quel ordre on résout les
combats. Suivez la séquence suivante pour chaque combat:
1. Choisissez quel combat résoudre
2. Déterminez /'ordre d‘attaque
3. Calculez le nombre de dés

a. Combat Direct

b. Modlificateurs de Combat

c. Attaques de Soutien

Jets pour Toucher

Retirer les Pertes

Déterminer le vainqueur

Le perdant effectue un test de Panique

N O A

6) Fin du Tour

A. A moins que la partie se termine, reprenez & |'étape 1.
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