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es Terres Solitaires d’Eriador décrites dans es Terres Solitaires d’Eriador décrites dans Le Seigneur des AnneauxLe Seigneur des Anneaux™ ™ 
prennent enfin vie et couleurs dans ce supplément pour prennent enfin vie et couleurs dans ce supplément pour L’Anneau L’Anneau 
UniqueUnique™, le jeu de rôle officiel basé sur l’œuvre de J.R.R. Tolkien. ™, le jeu de rôle officiel basé sur l’œuvre de J.R.R. Tolkien. 
Cette région, souvent décrite comme déserte, deviendra le cadre Cette région, souvent décrite comme déserte, deviendra le cadre 
des aventures de vos Héros, offrant d’innombrables heures de jeu.des aventures de vos Héros, offrant d’innombrables heures de jeu.

 ♦ ♦    Le chapitre 1 : Brouillard sur l’Eriador Le chapitre 1 : Brouillard sur l’Eriador propose un guide détaillé des propose un guide détaillé des 
régions qui constituaient autrefois le royaume d’Arnor – en particulier régions qui constituaient autrefois le royaume d’Arnor – en particulier 
la ville de Tharbad.la ville de Tharbad.

 ♦ ♦    Le chapitre 2 : Tempête à l’HorizonLe chapitre 2 : Tempête à l’Horizon fournit au Gardien des Légendes  fournit au Gardien des Légendes 
une panoplie d’éléments narratifs permettant d’établir le possible destin une panoplie d’éléments narratifs permettant d’établir le possible destin 
de tout l’Eriador, notamment la description de nombreuses menaces de tout l’Eriador, notamment la description de nombreuses menaces 
imminentes, des personnages qu’on peut y rencontrer et de leurs desseins.imminentes, des personnages qu’on peut y rencontrer et de leurs desseins.

 ♦ ♦    Le chapitre 3  : Lieux d’AventureLe chapitre 3  : Lieux d’Aventure ajoute douze sites d’intérêt à ceux  ajoute douze sites d’intérêt à ceux 
présentés dans le livre de base – des sites « historiques », mentionnés présentés dans le livre de base – des sites « historiques », mentionnés 
dans dans Le Seigneur des AnneauxLe Seigneur des Anneaux™ ou ™ ou Bilbo Le HobbitBilbo Le Hobbit™, et d’autres, créés ™, et d’autres, créés 
spécifiquement pour spécifiquement pour L’Anneau UniqueL’Anneau Unique™.™.

Dans les terres de l’Eriador, à l’ouest, entre les Monts BrumeuxDans les terres de l’Eriador, à l’ouest, entre les Monts Brumeux
et les Montagnes de Lune, les Hobbits trouvèrent tantet les Montagnes de Lune, les Hobbits trouvèrent tant

des Hommes que des Elfes. En fait, demeurait là un restantdes Hommes que des Elfes. En fait, demeurait là un restant
des Dúnedain, les rois des Hommes qui vinrent par la merdes Dúnedain, les rois des Hommes qui vinrent par la mer

de l’Ouistrenesse, mais ils diminuaient rapidement, et les terres de l’Ouistrenesse, mais ils diminuaient rapidement, et les terres 
de leur Royaume du Nord retombaient partout en friche. de leur Royaume du Nord retombaient partout en friche. 
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INTRODUCTION

vue d’ensemble
Les Ruines du Royaume Perdu vient compléter le contexte pré-
senté dans L’Anneau Unique, Le Jeu de Rôle, en particulier les 
informations contenues dans le Chapitre 9 : Le Monde et dans 
les Appendices.

Le Chapitre 1 : Brume sur l’Eriador étend la possibilité de 
jouer des Aventures à toutes les régions de l’Eriador méri-
dional, autrefois rattaché au royaume d’Arnor. La cité de 
Tharbad – au passé trouble – y est décrite en détail, puisqu’elle 
pourra servir de point de départ à une Compagnie de Héros 
axée sur l’exploration des Terres Solitaires environnantes.

Le Chapitre 2 : Tempête à l’Horizon fournit au Gardien des 
Légendes de nombreux éléments narratifs, qui lui permet-
tront de déterminer le sort de l’Eriador. Son contenu est le 
fruit de spéculations : le Gardien pourra donc l’utiliser tel 

quel ou le modi� er comme bon lui semble pour adapter le 
contexte de la partie aux choix des joueurs. En bref, à partir 
des descriptions de menaces imminentes, de personnages non 
joueurs et surtout des intentions de ceux-ci, ce chapitre per-
met de constituer différents futurs possibles pour les contrées 
de l’Eriador dans leur ensemble.

Le Chapitre 3 : Lieux d’Aventure offre 12 nouveaux sites 
à explorer, tous présentés selon le même format que celui 
de la page 221 du livre de base. Certains, dits « historiques », 
sont mentionnés dans Le Seigneur des Anneaux ou Bilbo 
le Hobbit  ; d’autres ont été inventés spéci� quement pour 
L’Anneau Unique, Le Jeu de Rôle. Ils sont destinés à être exploi-
tés conjointement avec les conseils qui les accompagnent et 
les informations fournies au Chapitre 2 de cet ouvrage.

 INTRODUCTION
Après Arvedui, le Royaume du Nord s’éteignit,

car des Dúnedain il n’en restait plus guère,
et toutes les populations d’Eriador allaient diminuant.

DES CONTRÉES INHABITÉES

Faire de l’Eriador méridional un contexte vivant et cré-
dible pour des parties de jeu de rôle a nécessité une cer-
taine liberté d’interprétation des passages des romans 
où il est question de la région. Par exemple, dans les 
Annales de l’Appendice B du Seigneur des Anneaux, il 
est stipulé qu’en l’an 2912 Tharbad fut « ravagée et aban-
donnée » à cause des terribles inondations ayant frappé 
la région ; dans le présent ouvrage, nous avons décidé 

d’interpréter qu’après les crues, la cité fut quasiment 

abandonnée, mais qu’elle perdura tant bien que mal 

sous la coupe de bandits sans foi ni loi pendant deux 

générations. Elle reste encore isolée et très peu peu-

plée, or les Héros de jeux de rôle ont besoin de gens 

à qui parler : aussi avons-nous ajouté des personnages 

quand nous le pouvions ! Si vous préférez adopter une 

autre lecture des écrits de Tolkien, en 2965, Tharbad et 

Lond Daer peuvent très bien être désertes et dévastées.

’ouvrage que vous tenez entre les mains est 
un guide décrivant les peuples des Terres 
Solitaires de l’Eriador méridional et les lieux 
où ils vivent, mais aussi, en ce Crépuscule du 
Troisième Âge, leur espoir d’un avenir meil-

leur. Il est destiné avant tout au Gardien des Légendes, qui 
y puisera l’inspiration nécessaire pour donner vie à la Terre 

du Milieu au cours des explorations menées par les Héros 
des joueurs ; ces derniers ne doivent donc pas lire ces pages, 
hormis celles décrivant des lieux que leurs personnages sont 
susceptibles de connaître.

Le contenu présenté dans Les Ruines du Royaume Perdu
part du principe que nous sommes en l’an 2965, comme dans 
L’Anneau Unique, Le Jeu de Rôle.
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hormis celles décrivant des lieux que leurs personnages sont 
susceptibles de connaître.

Le contenu présenté dans Les Ruines du Royaume Perdu
part du principe que nous sommes en l’an 2965, comme dans 
L’Anneau Unique, Le Jeu de Rôle.
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APPEN DIC E S

APPENDICES
« Les Autorités diffèrent, il est vrai, sur le point de savoir si cette dernière question était 

une simple “question” et non une “énigme” conforme aux règles strictes du Jeu… »

ette section présente des règles de jeu option-
nelles, que le Gardien des Légendes et son groupe 
de joueurs pourront adopter (ou ignorer !) lors 
de leurs parties.

conseils etactions prolongées :règles optionnelles
Les paragraphes ci-dessous présentent un système optionnel 
pour déterminer les échéances des Conseils et des Actions 
prolongées, a� n de rendre les interactions et les actions com-
plexes plus stimulantes.

ÉCHÉANCES DES CONSEILS

Comme indiqué à la page 106 de L’Anneau Unique, Le Jeu de 
Rôle, durant l’étape des Présentations, le porte-parole de la 
Compagnie effectue un test de Compétence pour détermi-
ner le nombre de tentatives dont les Héros disposent pour 
présenter leur requête. Si vous suivez ces règles optionnelles, 
déterminez l’échéance comme suit :

♦ si le test de Présentations échoue, l’échéance est égale à 3 ;
♦ si le test est réussi, l’échéance est égale à 4, plus 1 par 

symbole de Réussite ( ) obtenu.

ÉCHÉANCES DES ACTIONS PROLONGÉES

Comme indiqué à la page 132 de L’Anneau Unique, Le Jeu de 
Rôle, le Gardien des Légendes détermine le nombre total de 
tests dont les Héros disposent pour terminer l’action pro-
longée. Si vous suivez ces règles optionnelles, déterminez 
l’échéance comme suit :

♦ si la Compagnie n’a pas assez de temps pour accomplir 
la tâche, l’échéance est � xée à 3 ;

♦ si la Compagnie n’a que peu de temps, l’échéance est 
� xée à 4 ;

♦ si la Compagnie a suf� samment de temps, l’échéance 
est � xée à 5 ;

♦ si les Héros ont tout leur temps, l’échéance est � xée 
à 6 ou plus.

emprunter des objetsde qualité supérieure
L’encadré de la page 79 de L’Anneau Unique, Le Jeu de Rôle et celui 
intitulé « Destin et Prédestination » à la page 161 expliquent 
pourquoi un objet extraordinaire doté de Récompenses ou de 
Bénédictions doit être strictement personnel, et ne peut être 
emprunté ni utilisé par d’autres que son propriétaire, même 
après sa mort. Or dans les romans, Sam Gamegie porte Dard 
pendant quelque temps, et même l’Anneau Unique. Cette 
interdiction pourra donc être levée pour re� éter de telles situa-
tions, rarissimes, à condition que le lien d’amitié qui lie les 
Héros concernés soit particulièrement fort.

♦ Si le groupe est d’accord, un Héros peut dépenser un 
point de Communauté pour emprunter un objet apparte-
nant à celui envers lequel il a développé un Attachement 
(un objet utile, ou un élément de l’attirail de guerre 
amélioré par des Récompenses ou des Bénédictions).

Cette dépense de points de Communauté permet au Héros 
d’utiliser l’objet pour toute une scène (voir L’Anneau Unique, 
Le Jeu de Rôle, page 126).

la magie subtile et l’oeil du mordor
Les règles sur l’Œil du Mordor (page 169 de L’Anneau Unique, Le 
Jeu de Rôle) nécessitent de savoir quand les effets d’une Réussite 
magique sont considérés comme une « démonstration � agrante 
de pouvoirs magiques ». Le Gardien des Légendes doit le déter-
miner au cas par cas, car la règle des Réussites magiques est 
très � exible : elle inclut des actions subtiles telles que souf� er 
de sa pipe des ronds de fumée ayant la forme d’animaux, ou 
� agrantes, comme disparaître subitement à la vue de tous.

♦ De manière générale, les Réussites magiques accomplies 
grâce à un Avantage culturel ou une Vertu ne seront 
pas considérées comme de la magie � agrante, alors que 
celles obtenues via une Relique Merveilleuse ou un Objet 
Extraordinaire augmenteront potentiellement le niveau 
de Vigilance de l’Œil, selon les règles présentées à la 
page 169 de L’Anneau Unique, Le Jeu de Rôle.

Bien sûr, un objet magique dont le pouvoir consiste à dissimuler 
celui qui l’utilise (comme une cape dotée d’une Bénédiction de 
DISCRÉTION) n’augmente pas le niveau de Vigilance de l’Œil, sauf 
s’il est porteur d’une Malédiction (Traqué, Appartenance, etc.).
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pendant quelque temps, et même l’Anneau Unique. Cette 
interdiction pourra donc être levée pour re� éter de telles situa-
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amélioré par des Récompenses ou des Bénédictions).
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miner au cas par cas, car la règle des Réussites magiques est 
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de sa pipe des ronds de fumée ayant la forme d’animaux, ou 
� agrantes, comme disparaître subitement à la vue de tous.

♦ De manière générale, les Réussites magiques accomplies 
grâce à un Avantage culturel ou une Vertu ne seront 
pas considérées comme de la magie � agrante, alors que 
celles obtenues via une Relique Merveilleuse ou un Objet 
Extraordinaire augmenteront potentiellement le niveau 
de Vigilance de l’Œil, selon les règles présentées à la 
page 169 de L’Anneau Unique, Le Jeu de Rôle.

Bien sûr, un objet magique dont le pouvoir consiste à dissimuler 
celui qui l’utilise (comme une cape dotée d’une Bénédiction de 
DISCRÉTION) n’augmente pas le niveau de Vigilance de l’Œil, sauf 
s’il est porteur d’une Malédiction (Traqué, Appartenance, etc.).
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es Terres Solitaires d’Eriador décrites dans es Terres Solitaires d’Eriador décrites dans Le Seigneur des AnneauxLe Seigneur des Anneaux™ ™ 
prennent enfin vie et couleurs dans ce supplément pour prennent enfin vie et couleurs dans ce supplément pour L’Anneau L’Anneau 
UniqueUnique™, le jeu de rôle officiel basé sur l’œuvre de J.R.R. Tolkien. ™, le jeu de rôle officiel basé sur l’œuvre de J.R.R. Tolkien. 
Cette région, souvent décrite comme déserte, deviendra le cadre Cette région, souvent décrite comme déserte, deviendra le cadre 
des aventures de vos Héros, offrant d’innombrables heures de jeu.des aventures de vos Héros, offrant d’innombrables heures de jeu.

 ♦ ♦    Le chapitre 1 : Brouillard sur l’Eriador Le chapitre 1 : Brouillard sur l’Eriador propose un guide détaillé des propose un guide détaillé des 
régions qui constituaient autrefois le royaume d’Arnor – en particulier régions qui constituaient autrefois le royaume d’Arnor – en particulier 
la ville de Tharbad.la ville de Tharbad.

 ♦ ♦    Le chapitre 2 : Tempête à l’HorizonLe chapitre 2 : Tempête à l’Horizon fournit au Gardien des Légendes  fournit au Gardien des Légendes 
une panoplie d’éléments narratifs permettant d’établir le possible destin une panoplie d’éléments narratifs permettant d’établir le possible destin 
de tout l’Eriador, notamment la description de nombreuses menaces de tout l’Eriador, notamment la description de nombreuses menaces 
imminentes, des personnages qu’on peut y rencontrer et de leurs desseins.imminentes, des personnages qu’on peut y rencontrer et de leurs desseins.

 ♦ ♦    Le chapitre 3  : Lieux d’AventureLe chapitre 3  : Lieux d’Aventure ajoute douze sites d’intérêt à ceux  ajoute douze sites d’intérêt à ceux 
présentés dans le livre de base – des sites « historiques », mentionnés présentés dans le livre de base – des sites « historiques », mentionnés 
dans dans Le Seigneur des AnneauxLe Seigneur des Anneaux™ ou ™ ou Bilbo Le HobbitBilbo Le Hobbit™, et d’autres, créés ™, et d’autres, créés 
spécifiquement pour spécifiquement pour L’Anneau UniqueL’Anneau Unique™.™.

Dans les terres de l’Eriador, à l’ouest, entre les Monts BrumeuxDans les terres de l’Eriador, à l’ouest, entre les Monts Brumeux
et les Montagnes de Lune, les Hobbits trouvèrent tantet les Montagnes de Lune, les Hobbits trouvèrent tant

des Hommes que des Elfes. En fait, demeurait là un restantdes Hommes que des Elfes. En fait, demeurait là un restant
des Dúnedain, les rois des Hommes qui vinrent par la merdes Dúnedain, les rois des Hommes qui vinrent par la mer

de l’Ouistrenesse, mais ils diminuaient rapidement, et les terres de l’Ouistrenesse, mais ils diminuaient rapidement, et les terres 
de leur Royaume du Nord retombaient partout en friche. de leur Royaume du Nord retombaient partout en friche. 
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