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Apres Arvedui, le Royaume du Nord s’éteignit,
car des Dinedain il n’en restait plus guere,
et toutes les populations d’Eviador allaient diminuant.

‘ouvrage que vous lenez entre les mains est
un guide décrivant les peuples des Terres
Solitaires de Eriador méridional et les licux
ot ils vivent, mais aussi, en ce Crépuscule du
Troisiéme Age, leur espoir d'un avenir meil-
leur. I1 est destiné avant tout au Gardien des Légendes, qui
y puisera l'inspiration nécessaire pour donner vie a la Terre

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

Lec contenu présenté dans Les Ruines du Royaume Perdu
part du principe que nous sommes en I'an 2965, comme dans
L'Anneau Unique, Le Jeu de Role.

VUE O'ENSEMBLE

Les Ruines du Royaume Perdu vient compléter le contexte pré-
senté dans I'Anneau Unique, Le Jeu de Role, en particulier les
informations contenues dans le Chapitre 9 : Le Monde et dans
les Appendices.

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

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

quel ou le modifier comme bon lui semble pour adapter le
contexte de la partie aux choix des joueurs. En bret, a partir
des descriptions de menaces imminentes, de personnages non
joueurs et surtout des intentions de ceux-ci, ce chapitre per-
mct de constituer différents futurs possibles pour les contrées
de I'Eriador dans leur ensembile.

Le Chapitre 3 : Lieux d’Aventure offre 12 nouveaux sites
a explorer, tous présentés selon le méme format que celui
de la page 221 du livre de base. Certains, dits « historiques »,
sont mentionnes dans Le Seigneur des Anneaux ou Bilbo
le Hobbit ; d’autres ont été inventés spécifiquement pour
L'Anneau Unique, Le Jew de Rile. Ils sont destinés 4 étre exploi-
tés conjointement avec les conseils qui les accompagnent et
les informations fournies au Chapitre 2 de cet ouvrage.
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DES CONTREES INHABITEES

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

générations. Elle reste encore isolée et frés peu peu- '\J

plée, or les Héros de jeux de réle ont besoin de gens N

a 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 trés bien étre désertes et dévastées. K
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« Les Autorités different, il est vrai, sur le point de savoir si cette derniére question étail
une simple “question” et non une “énigme” conforme aux regles strictes du Jeu... »

ette section présente des regles de jeu option-
nelles, que le Gardien des Légendes et son groupe
de joueurs pourront adopter {ou ignorer 1) lors
de leurs parties.

CONSEILS €T )
ACTIONS PROLONGEES :
REGLES OPTIONNELLES

Les paragraphes ci-dessous présentent un systéme optionnel
pour déterminer les échéances des Conseils et des Actions
prolongées, afin de rendre les interactions et les actions com-
plexes plus stimulantes.

ECHEANCES DES CONSEILS

Comme indiqué a la page 106 de L'Anneau Unique, Le Jeu de
Réle, durant I'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 requéte. Si vous suivez ces reégles optionnelles,
déterminez I’échéance comme suit :

4 sile test de Présentations échoue, 'échéance est égale a 3 ;

¢ sile test est réussi, 'échéance est égale a 4, plus 1 par
symbole de Réussite (T) obtenu.

ECHEANCES DES ACTIONS PROLONGEES

Comme indiqué a la page 132 de L'Anneau Unique, Le Jeu de
Rile, le Gardien des Légendes détermine le nombre total de
tests dont les Héros disposent pour terminer 'action pro-
longée. Si vous suivez ces régles optionnelles, déterminez
I'échéance comme suit :
¢ sila Compagnie n'a pas assez de temps pour accomplir
la tiche, I'échéance est fixée a 3 ;
¢ sila Compagnie n’a que peu de temps, ['échéance est
fixée a4 ;
¢ si la Compagnie a suffisamment de temps, Uéchéance
cestfixéea b
¢ siles Héros ont tout leur temps, I’échéance est fixée
4 6 ou plus.

=

EMPRUNTER OES OBJETS
€ qQUALITé SUpPERIEURE

L’encadré de lapage 79 de L'Anneau Unique, Le Jeu de Réleet celui
intitulé « Destin ¢t Prédestination » a la page 161 expliquent
pourquoi un objet extraordinaire doté de Récompenses ou de
Bénédictions doit étre strictement personnel, et ne peut éwre
emprunté ni utilisé par d’autres que son propriétaire, méme
aprés sa mort. Or dans les romans, Sam Gamegie porte Dard
pendant quelque temps, et méme I'Anneau Unique. Gette
interdiction pourra dong étre levée pour refléter de telles situa-
tions, rarissimes, a condition que le lien d’amitié qui lie les
Heéros concernés soit particulierement fort.

4 Sile groupe est d’accord, un Héros peut dépenser un
point de Communauté pour emprunter un objet apparte-
nant a cclui envers lequel il a développé un Attachement
(un objet utile, ou un élément de I'actirail de guerre
amélioré par des Récompenses ou des Bénédictions).

Cette dépense de points de Communauté permet au Héros
d’utiliser I'objet pour toute une scéne (voir L'Anneau Unique,

Le Jeu de Rile, page 126).

LA MAGIE SUBTILE
€T L'CEIL dU MORDOR

Les regles sur U(Eil du Mordor (page 169 de L'Anneau Unique, Le
Jeu de Role) nécessitent de savoir quand les effets d une Réussite
magique sont considérés comme une « démonstration flagrante
de pouvoirs magiques ». Le Gardien des Légendes doit le déter-
miner au cas par cas, car la régle des Réussites magiques est
tres flexible : elle inclut des actions subtiles telles que souttler
de sa pipe des ronds de fumée ayant la forme d’animaux, ou
flagrantes, comme disparaitre subitement 4 la vue de tous.

4 De manic¢re générale, les Réussites magiques accomplies
grace a un Avantage culturel ou une Vertu ne seront
pas considérées comme de la magie flagrante, alors que
celles obtenues via une Relique Merveilleuse ou un Objet
Extraordinaire augmenteront potentiellement le niveau
de Vigilance de I'(¥il, selon les régles présentées a la
page 169 de L'Anneau Unique. Le Jeu de Role.

Bien siir, un objet magique dont le pouvoir consiste a dissimuler
celui quil'utilise (comme une cape dotée d'une Bénédiction de
DISCRETION) n’augmente pas le niveau de Vigilance de il sauf
s'il est porteur d’'une Malédiction (Traqué, Appartenance, elc.).
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Action prolongée 118

Affamé () 29

Agna la Bibliothécaire 11

Alis la Ménestrelle 84

Amélia Kern 14

Amon Sdl. Voir Mont Venteux
Anciennes mines naines {les) 52-57
Aranwe 76

Arasil 117

Arbre des Lamentations {I') 44-69
Arcinyas le Guérisseur 41
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Astirion  59-60

B
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Béte du Flot Gris (la) 48

Béte, Terreur d’Angmar {la) 56
Braswen la Gardienne 60
Brethil 75

C

Capitaine Gurnow {le) 15
Capitaine Nerek {le) 36
Cardolan 26-27

Celerwen 72

Champs du Massacre {les) 85-89
Chanteur du Rivage (le) 29
Chefs du Pays de Dun 45
Chevalier Vert {le) 84

Chevaliers de Lond Daer {les) 83-84
Cirzor 63

Colline de I"Assoupie {la) 94-100
Colline-aux-Creux {la) 52
Colline-aux-vers {la) 28
Combattre dans I'eau 73

Conseil 118

Croisevignes 27

D

Dame Stock 15

Défunt oublié 107

Démon entre les Ombres (le) 107
Dolomede 112

Drameth I'Egarée 88

Drustan le Mercenaire 42
Dilnedain 44-48

E

Edris du Lindon 62
Elostirion 61-63
Emprunter des Objets 118
Enfys la Pécheuse 84
Epée de Malanteth (I 55
Erthad Celyn 116

Eryn Vorn 27-28, 64
Espions Numendéréens Noirs 37
Esprits des neiges 57
Etang des Forts (I') 115
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Falmir Téteblonde 84
Femmes-sages {les) 95
Fleurs du Souvenir {les) 87
Fort Arlas {le) 109-113
Frecana 42

G

Galgal d’Aranarth (le) 114
Galgal d’Eryn Vorn {le) 28
Gandalf le Gris 82

Garants 41

Gnarsh 113

Grande Araignée 111

Gué de Sarn {le) 74

Guerriers Hommes Arbres 66
Gwilleth la Guide 16

H
Haldane 83
Hauts des galgals (les) 27
Herunen 78

Hildilid la Vieille Sorciére de la Riviere 110

Hjolin 25

Hommes Arbres 28, 64-469
Hugues Roncenoire 20
Hurin De-la-Porte 83
Hynda Herbeverte 29
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Tle-aux-Cygnes (I 19

iles Embrumées (les) 70-73
Ivoch le Désossé 45

J

Jan la Grenouille 12
Johan Fuitt 22, 83

K
Kathuphazgén, le 34
Khazad-d(im 49

L

Lac Evendim (le) 70

Les Terres Solitaires (les) 28-29
Lond Daer 3, 21-23,79

Lug. Voir Seigheur du Fouet (le)

M

Magolach 35

Maison d’'Hynda {la) 28
Mangeuse d’Ames (La) 46
Marins Ndmendéréens Noirs 38
Medcaute 19, 95

Mére Wendreth {la) 20
Milton le Brasseur 12
Minhiriath  28-29

Mont Gram 101-108
Mont Venteux 90-93
Montagnards 109-113
Moria. Voir Khazad-dim

N

Nadirion 61

Nalien du Lindon 86
Norwinda 113

Noues aux Cygnes {les) 18-20
Numendréens Noirs  33-39

O
CEil du Mordor {I’) 118
Qiseau Cauchemar {I") 20, 95

P
Palais de la Reine {le) 21,79-84

Palais des Nains de Durefonte {le) 24-25

Palantir 62

Pécheurs du Rivage {les) 29
Peuple des galgals (le) 27
Pierre d’Elendil (la) 62

R
Radgul 108
Randur 76

Refuge des Rédeurs (le) 114-117
Reine Nimue {la) 82

Ruine de Nenuial {la) 72

Rus Griscordier 12

S

Saroumane 40-43

Seigneur du Fouet {le) 37
Serpents des Marais 100

Sire Mjolin 25

Soldats Numendréens Noirs 38
Sulrien 75

T
Tembur 46
Tharbad  3,7-17
Tharnow 16

Thunir le Buveur de sang 68
Tom Cuivre 16

Tour des Dragons {la) 25
Tours Blanches {les) 58-63
Trolls des Collines 89

U

Usapthon 35

)

Woleth d'Orthanc 61
Z

Zoril 35



Dans les terres de I’Eriador, a louest, entre les Monts Brumeux
et les Montagnes de Lune, les Hobbits trouverent tant
des Hommes que des Elfes. En fait, demeurait la un restant
des Dunedain, les rois des Hommes qui vinrent par la mer
de I’Ouistrenesse, mais ils diminuaient rapidement, et les terres
de leur Royaume du Nord retombaient partout en friche.

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

propose un guide détaillé des
régions qui constituaient autrefois le royaume d’Arnor — en particulier
la ville de Tharbad.

fournit au Gardien des Légendes
une panoplie d’éléments narratifs permettant d’établir le possible destin
de tout I’Eriador, notamment la description de nombreuses menaces
imminentes, des personnages qu’on peut y rencontrer et de leurs desseins.

ajoute douze sites d’intérét a ceux
présentés dans le livre de base — des sites « historiques », mentionnés
dans Le Seigneur des Anneaux™ ou Bilbo Le Hobbit™, et d’autres, créés
spécifiquement pour L’Anneau Unique™.
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