« Son (Eil se braque vers nous, presque aveugle a toute autre
chose en mouvement., Nous devons donc le tenir fixé sur nous.
Cest en cela que réside tout notre espoir. Voici donc mon avis.
Nous navons pas lAnneau. Par sagesse ou grande folie, il a été
envoyé au loin pour étre détruit, afin quil ne nous détruise pas
nous-mémes. Sans lui, nous ne pouvons détruire par la force celle
de Sauron. Mais nous devons a tout prix tenir son (Eil écarté de
son véritable péril. Nous ne pouvons atteindre la victoire par les
armes, mais par les armes nous pouvons donner au Porteur de
IAnneau sa seule chance, si menue soit-elle. »

— Gandalf, Le Retour du Roi

Bienvenue dans lextension de saga La Montagne de Feu pour
Le Seigneur des Anneaux : le Jeu de Cartes | Contrairement
aux autres extensions du jeu, qui proposent de nouvelles aven-
tures dans la Terre du Milieu, les extensions de saga offrent
aux joueurs loccasion de participer directement aux événe-
ments décrits dans les romans de J. R. R. Tolkien, et méme de
les recréer.

Le Seigneur des Anneaux : La Montagne de Feu met un point
final aux extensions de saga du Seigneur des Anneaux : le Jeu
de Cartes. Dans cette suite de lextension La Flamme de | Ouest,
vous trouverez trois scénarios couvrant la seconde moitié du
livre Le Retour du Roi. Cette fois, les joueurs suivent Frodon
et Aragorn, qui prennent tous les risques pour vaincre Sauron
une bonne fois pour toutes.
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Contenu

Le Seigneur des Anneaux : La Montagne de Feu contient les €lé- -_;'f: ;

ments suivants :

o Ce livret de regles

» 165 cartes :
- 4 cartes Heros
- 27 cartes Joueur
- 121 cartes Rencontre
- 9 cartes Quéte
- 3 cartes Campagne

- 1 carte Multijoueur Epique

Symbole d'Extension

Les cartes de lextension de saga Le Seigneur
des Anneaux : La Montagne de Feu sont iden-
tifiables a ce symbole, situé¢ avant leur numéro
d’identification.

Ressources Web

I1 existe un tutorial du jeu sous forme de vidéos explicatives et
un forum dédié sur le site internet FantasyFlightGames.fr
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& La Montagne de Feu inclut de nouvelles cartes Campagne,
- | mais également des avantages et fardeaux qui permettent aux

% joueurs de jouer les 3 scénarios de cette boite en mode Cam- g
3 'p'agne dans le cadre de la campagne du Seigneur des Anneaux o A i 2 B e ;-_;_:;;:.-':'i_":-._;':i:-_;
commencée dans lextension de saga Les Cavaliers Noirs. Les WS #
scénarios de La Montagne de Feu se déroulent apres ceux de La @
Flamme de ['Ouest. e
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Les extensions de saga Le Seigneur des Anneaux sont congues
pour étre jouées en mode Campagne, mais s'ils le souhaitent,
les joueurs peuvent jouer les scénarios comme des aventures
indépendantes. Pour lire les regles des scénarios de La Mon-
tagne de Feu, passez a la page 4. Les pages 2 et 3 incluent des

; S = hanchivent la porte ety o etineelants.
schémas liés aux cartes Campagne, Avantage et Fardeau. ‘gﬂ:;mfﬂ' ﬁgur&‘s mstiﬁ 4}}:;?;; gﬂ S Idﬁﬁp o
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Les régles completes du mode Campagne peuvent etre trou- s e
vées dans le livret de regles de 'extension Les Cavaliers Noirs,

indispensable pour jouer en mode Campagne.
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Cartes Campagne
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La carte Campagne sert a indiquer la place d'un scénario dans
la campagne. Lors de la mise en place d'un scénario en mode
Campagne, les joueurs doivent poser la carte Campagne cor-
respondante pres du deck de quéte et se conformer aux instruc-
tions supplémentaires de mise en place qui y figurent. Une fois
le scénario réussi, les joueurs la retournent et suivent les ins-
tructions de résolution qui y apparaissent, le cas échéant, afin
de mettre a jour leur journal de campagne.
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Les avantages et lea fardeaux sont deux sous- types de cartes utilisables uniquement en mode Campagne. Il sagit de cartes Joueur S

et de cartes Rencontre particulieres qui illustrent les conséquences des choix des joueurs, pour le meilleur comme pour le pire, et
qui saccompagnent de regles bien précises.

Les avantages sont des cartes Joueur neutres qu’il faut gagner en jouant un scénario en mode Campagne avant de pouvoir les uti-
liser. Sauf indication contraire d'un scénario, les joueurs nont le droit de les inclure a une partie quapres les avoir gagnées.

Les fardeaux sont des cartes Rencontre qui peuvent étre gagnées en jouant un scénario en mode Campagne et qui sont ensuite
incluses au deck de rencontre, Au lieu d'une icone de set de rencontre, ces cartes ont une « icone de set de fardeau » qui permet
d’identifier le set de fardeau auquel elles appartiennent. Comme ces cartes Fardeau nappartiennent a aucun set de rencontre,
les joueurs ne doivent pas les inclure a un deck de rencontre avant d’y avoir été invités (meéme si l'icone de set de fardeau est la
méme que l'icone de set de rencontre utilisée pour le scénario). Note : lextension de saga La Montagne de Feu n'inclut pas de
nouveaux fardeaux.

CARTE AVANTAGE CARTE FARDEAU
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B Le Seigneur des Anneaux : La Montagne de Feu propose de nou-
o . velles cartes dont les joueurs peuvent se servir pour personnali-
il serleur deck quand ils jouent les scénarios des extensions de saga

= L Seigneur des Anneaux. Les cartes Joueur de cette extension de

. saga sont parfaitement compatibles avec les autres extensions du

* Seigneur des Anneaux : le Jeu de Cartes, a quelques exceptions

. pres. Il sagit des cartes de la sphere de Communaute @ (Frodon

Sacquet, Aragorn et Déguisement Orque) et de la carte Avan-

~  tage « Gwaihir », qui ne sont utilisables quavec les scénarios des

~ extensions de saga Le Seigneur des Anneaux.

Nouvelles Regles

Mise en Place

Quand vous installez les scénarios de lextension La Montagne
de Feu, le premier joueur doit prendre le controle du heros
approprié de la sphére de Communauté comme suit : lors de
J]a mise en place de La Porte Noire s Ouvre, le premier joueur
4" prend le controle du héros Aragorn @ inclus dans cette exten-
@0 sion. Lors de la mise en place de La Tour de Cirith Ungol ou
" Montagne du Destin, le premier joueur prend le controle d'un
héros de la sphére de la Communauté ayant le trait Porteur de
IAnneau au début de la partie et lui attache LAnneau Unique.

~ La Sphere de Communaute

La sphére de Communauté, symbolisée par Iicone @, est une
. sphere d'influence du Seigneur des Anneaux: le Jeu de Cartes assor-
* tie de régles spéciales. Elle incarne la détermination et l'abnégation
~des valeureux héros auxquels incombe la charge de détruire [An-
* neau Unique et de mettre fin & la menace que représente Sauron.
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Les héros appartenant a cette sphere ne peuvent étre utilises
~ que dans les scénarios des extensions de saga Le Seigneur des
. Anneaux. Seulement 1 héros de cette sphére peut étre joué a la
fois, Il est donc impossible d’avoir en jeu plus de 1 héros appar-
 tenant a la sphére de Communauté @ un moment donné. Note :
. cette restriction ne sapplique pas au Mode Multijoueur Epique
détaillé a la page 9.
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Sacquet, un héros de la sphére de Communauté. Cette nouvelle
version de Frodon Sacquet est le seul héros de cette boite ayant L
le trait Porteur de PAnneau. Quand les joueurs utilisent cette =
version de Frodon Sacquet, ils ne peuvent pas commencer avec .
une autre version de Frodon Sacquet comme héros de depart
et ne peuvent pas inclure d’autres versions de Frodon Sacquet
dans leur deck.

En sa qualité de héros, Frodon Sacquet collecte 1 ressource lors

utiliser quand ils jouent La Tour de Cirith Ungol et Montagne
du Destin. Lors de la mise en place de ces scénarios, le premier |
joueur doit I'attacher 4 un Porteur de I'Anneau qu'il controle.

.
de la phase de ressource. En plus de permettre de payer le cott %
des cartes qui appartiennent a la sphére de Communaute, les .

r . . g |

ressources de la réserve de Frodon Sacquet peuvent aussi servir E:
% <5
a payer des cartes neutres. -
Comme cette nouvelle version de Frodon Sacquet appartient a 3
la sphere de Communauté, il ne peut pas étre utilise en tant que
héros si vous jouez d’autres scénarios que ceux proposes par les
extensions de saga Le Seigneur des Anneaux.
L'Anneau Unique .
Le Seigneur des Anneaux : La Montagne de Feu inclut LAnneau 4
Unique, une nouvelle carte Objectif que les joueurs doivent 4
1

Tant qu'il est attaché & un héros, PAnneau Unique a le texte :
« Le héros attaché nest pas pris en compte pour la limite de
héros du joueur. » Le premier joueur peut donc commencer |
la partie avec un maximum de 4 héros sous son controle si
Pun deux est un Porteur de Anneau auquel est attaché CAn-
neau Unique.

[Anneau Unique a aussi le texte : « Si CAnneau Unique quitte le
jeu, les joueurs ont perdu la partie. » Comme dans les romans,
les joueurs doivent prendre garde a protéger le Porteur de I'An-
neau, car si le héros attaché quitte le jeu, LAnneau Unique est
aussi défaussé, et la partie est perdue pour les joueurs.

[r o



oty . S

~ DAnneau Unique a aussi le texte : « Le premier joueur gagne le
~ controle du héros attaché ». Quand a la phase de restauration,
le marqueur premier joueur passe a un nouveau joueur, ce der-
nier prend le controle du Porteur de ’Anneau auquel est atta-
ché DCAnneau Unique, de toutes les ressources de la réserve de
ce héros et de toutes les cartes qui lui sont attachees.

Si le héros auquel est attaché LAnneau Unique est le dernier
héros controlé par un joueur, ce joueur est éliminé de la partie
dés que le héros change de controleur.

Ara gorn

Le Seigneur des Anneaux : La Montagne de Feu inclut Aragorn,
un héros de la sphere de Communauté. Quand les joueurs uti-
lisent cette version d’Aragorn, ils ne peuvent pas commencer
avec une autre version d/Aragorn comme héros de départ et ne
peuvent pas inclure d'autres versions dAragorn dans leur deck.

En sa qualité de héros, Aragorn collecte 1 ressource lors de la
phase de ressource. En plus de permettre de payer le cofit des
cartes qui appartiennent a la sphere de Communauté, les res-
sources de la réserve d/Aragorn peuvent aussi servir a payer des
cartes neutres.

Aragorn a aussi le texte : « 81 Aragorn quitte le jeu, les joueurs
ont perdu la partie. » Ce texte ne peut pas étre modifié par des
effets de carte Joueur ou des effets de carte Rencontre.

Comme cette nouvelle version d'Aragorn appartient & la sphére
de Communautg, il ne peut pas étre utilisé en tant que héros si
vous jouez dautres scénarios que ceux proposes par les exten-
sions de saga Le Seigneur des Anneaux.

Aragorn a le texte : « Le premier joueut gagne le controle dAra- |
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les Multijoueurs Aragorn

gorn. » Quand a la phase de restauration, le marqueur premier
joueur passe a un nouveau joueur, ce dernier prend le controle
d’Aragorn, de toutes les ressources de la réserve de ce héros et
de toutes les cartes qui lui sont attachees.

S1 Aragorn est le dernier heros controlée par un joueur, ce joueur
est éliminé de la partie des que le héros change de contréleur.

Nouvelles Régles de Renforcement

Dans le cadre des scénarios des extensions de saga Le Seigneur
des Anneaux, les joueurs révelent les cartes Rencontre indivi-
duellement, I'un apres l'autre, lors de Iétape de renforcement de
la phase de quéte. En commencant par le premier joueur, chaque
joueur révele 1 carte Rencontre et la résout avant que le joueur
suivant nen révele une a son tour. Quand une carte Rencontre
saccompagne d’'un effet employant le mot « vous », cela désigne
le joueur qui l'a révélée. Si la rencontre révélée saccompagne
du mot-clé Renfort, le joueur qui la révélée en révele une nou-
velle avant que lon passe au joueur suivant. Les cartes Rencontre
ayant le mot-clé Maudit X affectent toujours chaque joueur.
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« 1 unis é AUX Effetg de Car te
| des Joueurs »

Y8 Les cartes comportant la mention « Immunisé aux effets de

~ carte des joueurs » ignorent les effets de toutes les cartes Joueur.
- Les joueurs ne peuvent pas non plus choisir ces cartes immuni-
~ sées comme cibles d’un effet de carte Joueur.

Archerie X

Tant qu'une carte avec le mot-clé Archerie est en jeu, les
joueurs doivent au début de chaque phase de combat infliger
aux personnages en jeu des dégats égaux a la valeur indiquée.
Ces dégats peuvent étre infliges aux personnages places sous
le controle de n'importe quel joueur, et peuvent étre repartis
entre les joueurs, comme ils lentendent. S'ils narrivent pas a
se mettre d’accord, cest le premier joueur qui a le dernier mot.
Si plusieurs cartes avec le mot-clé Archerie sont en jeu, leurs
effets sont cumulatifs. Rappelez-vous que la @ nabsorbe pas les
points de dégats infligés par [Archerie.

Exemple : Jérome et Frangois jouent le scénario « La Porte
Noire sOuvre » et deux exemplaires de [Archer Snaga
sont en jeu. LArcher Snaga a le mot-clé Archerie 2. Cela
leur confere donc une valeur cumulée dArcherie de 4. Au
début de la phase de combat, les joueurs décident d’infliger
2 points de dégats a Elladan, un allié de Jérome, et 2 points
de dégdts a un héros de Frangois.

de la résolution des effets de cette carte Rencontre.

Funeste est un nouveau mot-clé qm appara'it-' sur certaines
cartes Quéte de La Montagne de Feu. Il représente les efforts
prodigieux que les héros de la Terre du Milieu entreprennent
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= Fatalité, il doit résoudre les effets de cette carte sans en discuter
* avec les autres joueurs. De plus, les autres joueurs nont pas le
~ droit deffectuer des actions, ni de déclencher de réponses lors
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dans le dernier volume du Seigneur des Anneaux afin de chan-
ger le cours des événements. Tant que la quéte principale a le
mot-clé Funeste, le niveau de menace auquel chaque joueur est
éliminé passe 2 99. En outre, le niveau de menace de chaque
joueur ne peut pas étre diminué de plus de 1 par tour par des
effets de carte Joueur non-avantage. Les effets des cartes Avan-
tage qui diminuent le niveau de menace d un joueur ne sont pas
affectés par le mot-clé Funeste. En outre, les effets de Vaillance
ne peuvent étre déclenchés que par un joueur dont le niveau de
menace est de 80, et non de 40.
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Cﬂmme Amgﬂm frﬂvarmrt en fuute hﬂf&' Ie sud du Gondor
 pour rejoindre le port de Pelargir, Gollum, la créature difforme,
conduisait Frodon et Sam dans lantre dArachne dans le but
de recupérer son « Précieux ». Mais Gollum avait grandement
méjugé le courage de Sam. Arachne, laraignée géante, fut mor-
tellement blessée en se jetant sur la dague elfique du Hobbit, et
Gollum repartit les mains vides.

Mais la trahison de Gollum »était pas sans conséquences. Fro-
don était empoisonné, et Sam, croyant étre le dernier membre de
la Communauté de lAnneau, décida de poursuivre seul la quéte
vers la Montagne du Destin. Il neut cependant pas le temps dal-
ler bien loin avant qu'une troupe d'Orques ne découvre Frodon,
et il apprit alors une chose étonnante : Frodon nétait pas mort !
Leffet du venin nallait pas durer, mais en se réveillant, il serait
prisonnier des Orques.

Horrifié par cette révélation, Sam décida de sauver son maitre et
suivit les Orques jusqua la tour de Cirith Ungol. En y arrivant, il
eut la surprise dentendre des bruits de bagarre a Uintérieur. De
toute évidence, les Orques se disputaient au sujet du sort a réser-
ver d leur prisonnier. Encouragé par ce nouveau rebondissement,
Sam reunit le courage nécessaire pour saventurer seul dans la
forteresse, mais il lui fallait dabord passer devant les Guetteurs
Silencieux...

Le deck de rencontre La Tour de Cirith Ungol est construit
avec toutes les cartes des sets de rencontre suivants : La Tour
de Cirith Ungol, Orques du Mordor et Ombres Profondes. Ces
“.sets sont identifiables par les icones suivantes :

Note : Aragorn ne peut pas étre utilisé lorsque vous jouez La
Tour de Cirith Ungol.

¥ 'I - ' = ..-.-: “_I e ' '...h
La Porte Non’e s Ouvré g b

Aprés une victoire miraculeuse sur les Champs du Pelennor, Ara~ |

gorn réunit un conseil de seigneurs pour décider de la meilleure %

marche a suivre. Gandalf les pria alors de ne pas attendre la pro-

chaine manceuvre de Sauron, mais de pousser leur armée vers le R

Mordor afin dattirer a eux lattention de I'(Eil.

Bien qu’il neiit pas encore revendiqué la Couronne du Gondor,
les seigneurs acceptérent de suivre la banniére d Aragorn jusqua
la Porte Noire du royaume de Sauron pour donner au Porteur de
[Anneau le temps dachever sa quéte. Ainsi, trois jours seulement
aprés la baltaille des Champs du Pelennor, larmée de ['Ouest
quitta Minas Tirith en direction du Gondor,

Elle marcha loutefois sans croire une seule seconde a la victoire.
Les hommes savaient que leur armée navait aucune chance de
vaincre Sauron. Ils espéraient simplement éloigner ses forces de
ses lerres afin que Frodon et Sam puissent effectuer la derniére
partie du voyage les menant a la Montagne du Destin.

Tandis que les Hobbits traversaient la Terre Noire, Aragorn
mena son armée au nord, au Morannon, ou il brandit [étendard
d’Elendil et défia le Sombre Seigneur lui-méme de répondre de
ses crimes. La reponse tarda, mais comme Aragorn el son escorte
faisaient demi-tour pour rejoindre leur armée, la Porte Noire
souvrit pour laisser passer une délégation de Barad-dir...

Le deck de rencontre La Porte Noire sOQuvre est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : La Porte Noire
s Ouvre et Orques du Mordor. Ces sets sont identifiables par les
icones suivantes :

Note : Frodon Saquet ne peut pas étre utilisé lorsque vous jouez
La Porte Noire s Ouvre.
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VI Mc .ﬁtagne du, Destln
s :"f-"-aﬂut juste échappés de la Tour de Cirith Ungol, Frodon et Sam
 sarrétérent briévement devant le Morgai, versant intérieur de

. la chaine de montagnes ouest du Mordor. Plus bas, ils distin-
gumem la vaste plaine de Gorgoroth truffée de camps ennemis.
Sﬂumﬂ rassemblait toutes ses forces au Mordor apres sa défaite
d Minias Tirith.

Les Orques pullulaient comme des fourmis dans la plaine
cendreuse, et d’innombrables feux de bivouac scintillaient sur la

. Terre Noire comme les étoiles dans le ciel. Alors que les Hobbits
b descendaient le long du Morgai, il leur apparut qu’ils ne pour-
" raient pas atteindre la Montagne du Destin sans étre reperes.

Puis, au gmﬂd étonnement du Porteur de UAnneau et de son ser-
viteur, les grandes armées du Mordor se mirent en marche vers
le nord, laissant la voie de I'Orodruin sans surveillance. Sauron

~envoyait toutes ses forces au Morannon, ou Aragorn avait dépe-

ché son armée pour défier le Seigneur des Téneébres.

Les Hobbits nen savaient rien, mais ils saisirent loccasion qui
soffrait a eux dachever leur quéte. Ce dernier effort allait fagcon-
ner lavenir de la Terre du Milieu ; [Anneau serait détruit dans

L les flammes de la Montagne du Destin, a moins que son porteur
. e soit capturé et que lartefact ne soit remis a son sombre Maitre

| en personne...

Le deck de rencontre Montagne du Destin est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Montagne du

'- Destin et Ombres Profondes. Ces sets sont identifiables par les

icones suivantes :

. Note: Aragorn ne peut pas étre utilisé lorsque vous jouez Mon-

g -
e

tagne du Destin.

At *w:—énu:ni -,.

Les tests de FUICE dAIne repwsentent ie courage et la detemuna-: |
tion dont le Porteur de PAnneau fait preuve pour achever la quéte

de la Montagne du Destin malgré l'adversité. Quand un joueur est
invité 4 effectuer un test de Force dAme, il peut incliner mimporte
quel nombre de héros quil controle afin de les engager dans le test.
Ensuite, il doit défausser les X premiéres cartes du deck de ren-
contre, X étant le chiffre des dizaines de son compteur de menace.
Si le total de volonté des héros engagés dans le test est superieur
au nombre d’icones @ de I'(Eil de Sauron figurant sur les cartes
Rencontre défaussées pour le test, ce joueur réussit le test de Force
dAme. Si le nombre d'icones @ de I'CEil de Sauron est supérieur
ou égal au total de volonté des héros engagés, le joueur rate le test

de Force dAme. Si le deck de rencontre est épuisé durant un test

de Force dAme, mélangez la pile de défausse de rencontre pour
reconstituer le deck de rencontre.

Actions des joueurs durant les
tests de Force d'Ame

Les tests de Force dAme interrompent la séquence habituelle du
tour et ouvrent une nouvelle fenétre daction. Apres avoir deter-
miné le nombre total d’icénes () des cartes Rencontre défaus-
sées, les joueurs ont le droit deffectuer des actions. Une fois le
test de Force d’Ame résolu, la partie continue normalement et les
actions des joueurs se limitent aux fenétres daction habituelles.

Exemple : Sébastien a engagé des personnages dans letape

3B - Le Dernier Sursaut ~ de la quéte quand il pioche L(Eil
Vigilant, qui dit : « Une fois révélée : effectuez un test de Force
dAme ». Jason incline Frodon Sacquet et Sam Gamegie pour
les engager dans le test, pour un total de volonté de 5. Ensuite,
il défausse un nombre de cartes du sommet du deck de rencon-
tre égal au chiffre des dizaines de son niveau de menace, qui est
de 43. La premiére carte na pas dicone ®, la seconde en a 1, et
la troisiéme et la quatriéme en ont 2 chacune, soit un nombre
total d’icones @ de'5. Le total devolonté des héros engagés dans
le test étant égal au nombre total d’icones ©, il semblerait bien
que Sébastien ait raté le test, mais il incline Rosie Chaumine
pour ajouter 2 a la volonté de Sam Gamegie, ce qui fait passer
son total de volonté & 7. Sébastien a réussi le test !
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Lk "'E-"-:-'Les deux derm&rs ficénarms, La P{]?’IE sDuwe et Mﬂﬂmgﬂe du

Destin, peuvent étre joués simultanément par 2-8 joueurs en
mode Multijoueur Epique. Le mode Multijoueur Epique divise
le groupe de joueurs en 2 équipes : une qui joue La Porte Noire
s'Ouvre et lautre qui joue Montagne du Destin. Chaque scénario
est une partie a part entiere avec sa propre zone de cheminement
et son propre deck de rencontre, mais les deux équipes doivent
collaborer pour vaincre Sauron et gagner chaque partie.

Pour jouer en mode Multijoueur Epique, suivez les instruc-
tions de Mise en place de la carte double face intitulée « Mode
Multijoueur Epique ».

Mise en Place en Mode
Multijoueur Epique

Les instructions de Mise en place de la carte Mode Multijoueur
Epique demandent aux joueurs de créer 2 zones de chemine-
ment distinctes : une pour La Porte Noire s'Ouvre et l'autre pour
Montagne du Destin. Pour cela, choisissez une zone de jeu assez
vaste pour les deux scénarios et suivez les instructions de Mise
en place de chaque scénario normalement.

Ensuite, les joueurs se divisent en 2 équipes, une par scénario. Entre
1 et 4 joueurs doivent étre assignés a chaque scénario. Par ailleurs, le
nombre de joueurs assignés a Montagne du Destin ne peut pas étre
supérieur au nombre de joueurs assignés a La Porte Noire sOuvre.

Note : Aragorn @ et le Porteur de 'Anneau sont tous les deux
utilisés en mode Multijoueur Epique. Le premier joueur de La
Porte Noire s Ouvre prend le controle dAragorn & durant la
mise en place, tandis que le premier joueur de Montagne du
Destin prend le controle du Porteur de 'Anneau.

Apres avoir exécuté les instructions de Mise en place, retour-
nez la carte Mode Multijoueur Epique et posez-la pres du deck
de quéte Montagne du Destin.

Les cartes Rencontre qui ne sont utilisées quen mode Multi-
joueur Epique sont indiquées par l'icone suivante :

Jnuer en ﬁﬂde

Les joueurs de chaque scénario sont les seuls joueurs de la par o

tie pour ce scénario. Cela veut dire que deux joueurs qui par-

ticipent a des scénarios différents peuvent utiliser le méme

heros. En revanche, les joueurs d'un méme scénario doivent
observer les restrictions habituelles des cartes uniques. Les
cartes des joueurs ne peuvent pas cibler ou affecter des cartes
se trouvant dans un scénario différent.

Quand une équipe termine un tour a son étape, elle ne passe au
tour de jeu suivant que lorsque chaque autre équipe est préte a
poursuivre. Avant que les équipes ne passent au tour suivant,
résolvez les effets Forcé de la carte Mode Multijoueur Epique
et de lobjectif L(Eil de Sauron. Les équipes sont invitées a dis-
cuter de ces effets pour déterminer la meilleure marche a suivre
pour le groupe. L(Eil de Sauron peut ainsi passer d’'un scénario
a lautre selon les choix des joueurs.

Jouer en Mode Multijoueur Epique
en Mode Campagne

Les scénarios La Porte sOuvre et Montagne du Destin peuvent
étre joués par 2-4 joueurs en mode Multijoueur Epique, en tant
que grand final a votre campagne. Suivez juste les instructions
de Mise en place de la carte Mode Multijoueur Epique et de
chacune des cartes Campagne correspondantes. Soyez str d’in-
clure tous les avantages et fardeaux appropriés a chaque étape.
Si un avantage ou fardeau est inclus dans le cadre de la Mise en
place des deux scénarios, il appartient au joueur qui controle le
Porteur de 'Anneau de décider quel scénario recoit l'avantage ou
le fardeau en question.
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Exemple : Caleb et Matt procédent a la mise en place de La
Porte Noire s Ouvre et Montagne du Destin en mode cam-
pagne Multijoueur Epique. Blessure Grave et Accablé par le
Chagrin sont dans la Réserve de Campagne, mais chacun
de ces fardeaux apparait dans la mise en place des deux
scenarios. Comme Matt controle le Porteur de TAnneau, il
décide de placer Blessure Grave dans la zone de chemine-
ment de La Porte sOuvre et Accablé par le Chagrin dans
celle de Montagne du Destin lors de la mise en place.
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~ A Aragorn @ lorsque vous jouez La Porte Noire sOuvre.

Deck Commandement,
Connaissance et Jactique

Deck Commandement etﬁnergie

Héros Evénements
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" Héros
Sam Gamegie
Merry
. Pippin

Gandalf x3

Gimli x1
Legolas x1

. Boromir x1
" Halbarad x1

Galadriel x2

Elrond x2
Rosie Chaumine x2

Bill le Poney x2

. Mablu ng x2
* Vifsorbier x1
" Ghan-buri-Ghén xI
. Prosper Poiredebeurré x1
" Henamarth Chantriviere x1

Evénements

Intuition de Frodon x3
Ténacité de Semi-Homme x3
Attaque Furtive x2

Feinte x2

Viens donc en Tater ! x2
Prononcez votre Serment ! x2

Attachements
Communaute de l'Anneau x2
Dague de I'Ouistrenesse x3
Manteau de Hobbit x2

Baton de Lebethron x1
Pierre Elfique x2
Deguisement Orque x2
LAmi par Excellence x3
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Gandalf
Eomer
Beregond

Alliés

Gimli x1

Legolas x1

Prince Imrahil x1
Halbarad x1
Faramir x1
Anborn x1
Elfhelm x2

Hama x2

Elrohir x2
Elladan x2
Galadriel x1
Bilbon Sacquet x2
Garde de la Citadelle x3

Eclaireur du Snowbourn x3
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Les Trois Chasseurs x1
Capitaines de I'Ouest x2
Flamme d’Anor x3
Défense Desesperee x3
Tester sa Volonte x2
Tenir et Combaltre x1

Attachements

Etendard d’Elendil x2
Gripoil x2

Baton de Gandalf x3
Intendant du Gondor x2
Guthwiné x2

Pierre de Celebrian x1
Courage Inattendu x1
Pipe de Magicien x2

'-w‘ P .rp.r.n 1-'4" ,-nh.
W p_l.-.-.l_-.l.l.-.-.-.r-.——.l.—.



i ".LB Saignaur des Aﬂﬂmux EE Ieu de Carres aadresse autant aux

'Jmueurs chevronnés quaux joueurs occasionnels. Pour sadap-
ter au style de chacun, il existe trois modes de jeu : Facile, Stan-
dard et Cauchemar.

Mode Facile

Ce mode est idéal pour les nouveaux joueurs et ceux qui privi-
légient les aspects narratifs et coopératifs du jeu au détriment
des défis a relever. Pour jouer en mode Facile, conformez-vous
aux etapes suivantes lors de la mise en place d'un scénario :

1) Ajoutez une ressource a la réserve de chaque héros.

2) Retirez du deck de rencontre utilisé pour le scénario toutes
les cartes dont l'icone de set de rencontre est entourée dun
indicateur de « difficulté » (pourtour doré).

Les cartes des scénarios les plus anciens (dont ceux des pre-
mieres impressions du jeu de base) sont dépourvues de cet
indicateur de « difficulté ». Vous trouverez une liste des cartes
concerneées sur le site internet : www.FantasyFlightGames.fr

Mode Standard

Pour jouer un scenario en mode Standard, contentez-vous de
vous conformer aux instructions de mise en place habituelles.

Mode Cauchemar

Les joueurs qui veulent corser la difficulté
peuventse procurer des « Decks Cauche-
mar » (vendus séparément) de chaque
scenario. Pour plus de details sur les
Decks Cauchemar pour Le Seigneur des
Anneaqux : le Jeu de Cartes, rendez-vous
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