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Nous voudrions remercier les personnes de FFG qui ont
créé Le Seigneur des Anneaux : le Jeu de Cartes et en
ont fait le merveilleux jeu qu’il est aujourd’hui. Nous
espérons étre a la hauteur de son héritage avec cette
extension communautaire. Nous voulons tout
particuliérement remercier Nate French, Lukas
Litzsinger, MJ Newman et Caleb Grace pour leur role de
concepteurs du jeu au cours des dix derniéres années.
Enfin, nos remerciements vont vers vous, les joueurs,
vous qui avez suivi ce projet et avez fait de cette
communauté I’une des meilleures d’Arda.

— L’équipe d’ALeP
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« Il est bien des choses que je puis ordonner au Miroir de
révéler, et a certains je peux montrer ce qu’ils désirent
voir. »

— Galadriel, La Communauté de |’Anneau

Bienvenue dans Le Miroir de Galadriel, une extension
communautaire non officielle développée par A Long-
extended Party (ALeP).

Cette quéte personnalisable d’une difficulté
cauchemardesque explore certaines visions alternatives que
les hobbits auraient pu voir dans le Miroir de Galadriel.

Contenu
Le scénario Le Miroir de Galadriel contient 106 cartes :

« 4 Cartes Regles « 4 Cartes Quéte

« 12 Cartes Joueur « 1 Carte Contrat
59 Cartes Rencontre ~ + 24 Cartes Avantage
* 2 Cartes Héros Promotionnelle

Ressources Web

Vous pouvez suivre les mises a jour de A Long-extended
Party sur www.alongextendedparty.com.

Vous pouvez construire des decks et garder une trace de
vos parties sur RingsDB (www.ringsdb.com, en anglais) ou
SDA Builder (www.sda.cgbuilder.fr, en francais).
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Symbole d'extension

Les cartes du scénario Le Miroir de Galadriel sont
identifiables a ce symbole, situé avant leur numéro

d’identification.

Scénario Modulaire

Le Miroir de Galadriel est un scénario modulaire. Chaque
partie impliquera 4 modules : un module scénario, un
module scélérat, un module Vague 1 et un module

Vague 2. Dans ce produit, nous fournissons un seul module
scénario et un module scélérat. Les modules vague sont
construits en utilisant d’autres produits FFG et ALeP,

comme indiqué dans les cartes Objectif corresponddntcs
Une collection complete n’est pas nécessaire pour jouer - il
en faut juste assez pour construire un module Vague 1 et
un Vague 2.

Dans ce produit vous trouverez 3 sets de rencontre. Le
premier est Le Miroir de Galadriel, qui contient les cartes
objectifs qui sont utilisées pour intégrer les modules. Le
second est Le Miroir de Galadriel — Gondor, correspondant
au module scénario. Le troisieme est Le Miroir de
Galadriel — Sauron, correspondant au module scélérat. Les
icénes pour ces sets de rencontre sont respectivement :
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Regles 8 Nouveaux Termes
Défense

Le mot-clé Défense apparait pour la premiére fois dans
le scénario FFG Le Gouffie de Helm, les régles
complétes pour ce mot-clé peuvent étre trouvées dans les
régles associées au scénario. En guise de bref rappel, tant
que la quéte en cours posséde le mot-clé Défense et que
les joueurs obtiennent un succes de quéte, ils ne placent
pas de marqueurs de progression (pas méme sur le lieu
actif), mais s’il ils obtiennent un échec de quéte, au lieu
d’augmenter leur menace, le premier joueur place des
marqueurs de progression sur la quéte (avec le lieu actif
comme tampon) égaux a la différence entre la W de la

zone de cheminement et la €3 des personnages engagés.

Nouvelle Reégle : Tant que la quéte principale a le mot-
clé Défense, les quétes annexes ne peuvent pas étre
choisies comme la quéte en cours.

Félon
Le mot-clé Félon apparait pour la premicre fois dans le
scénario ALeP Etranges Nouvelles de Bree, les régles
completes pour ce mot-clé peuvent étre trouvées dans les
régles associées au scénario. En guise de bref rappel, un
personnage avec Félon perd son type de carte et ses
marqueurs. I1 gagne le type de carte Ennemi avec une W
égale a sa €3, perd le texte imprimé dans sa boite de
texte, et il engage au combat son ancien controleur.
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Lieu actif de chaque joueur

L’objectif Siege de La Terre du Milieu dit que chaque
joueur peut avoir un lieu actif. Cela signifie que durant la
phase de voyage, a la place du groupe qui choisit un lieu,
chaque joueur sans lieu actif peut, dans I’ordre du tour,
voyager vers un lieu distinct. Le mot « vous » dans le cott
de Trajet d’un lieu se réfere uniquement au joueur qui y
voyage. Apres qu’un joueur a voyagg, le lieu est placé
dans sa zone de jeu au lieu d’étre placé a c6té de la quéte.

Les lieux actifs agissent toujours comme tampons pour
les marqueurs de progression placés sur la quéte. Le
premier joueur répartit les marqueurs de progression
parmi les lieux actifs comme il le souhaite. Les marqueurs
de progression ne peuvent aller sur la quéte qu’une fois
tous les lieux actifs explorés, sauf si un effet de jeu ignore
explicitement cet effet.

Si un effet de carte Joueur fait référence a un « lieu
actif », cela signifie le lieu actif du joueur qui contréle
cette carte.

Replier X

Replier X représente vos héros se repliant de leur lieu
actif sous 1’assaut ennemi. Lorsque ce mot-clé se
déclenche, placez X marqueurs de progression sur votre
licu actif. Si cela dépasse le nombre de points de quéte sur
le lieu (ou si vous n’avez pas de lieu actif), placez les
marqueurs en excés directement sur la quéte principale,
en ignorant les licux actifs des autres joueurs.
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Formidable

Le mot-clé Formidable est une abréviation pour les effets
suivants :

« Immunisé contre les effets de carte Joueur.

* Ne peut pas quitter la zone de cheminement a moins
d’étre détruit.

« Est considéré comme étant engage au combat avec
chaque joueur.

« Les cartes ombre attribuées a cet ennemi sont
immunisées contre les effets de carte Joueur.

Déserteur

Le mot-clé Déserteur apparait sur la carte de Sauron. Un
personnage avec le mot-clé Déserteur perd ses Traits.

Gagner un Avantage

Le Miroir de Galadriel est un scénario tres difficile, les
joueurs ne doivent pas s’attendre a gagner dés leur premicre
tentative. A la place, les joueurs gagneront des avantages
durant leurs tentatives. Quand un joueur gagne un avantage,
il choisit un avantage mis de coté et le met en jeu, ensuite il
I’enregistre dans son propre « Journal du Miroir ».

Lors de votre prochaine partie de Le Miroir de Galadriel,
Iétape 1B indique aux joueurs de mettre en jeu les
avantages de leur Journal du Miroir. Le Journal du Miroir
d’un joueur persiste méme si ce joueur change ses héros.
Certains avantages font référence au nombre d’avantages
que vous avez gagnes — cela se réfeére toujours au Journal
du Miroir d’un joueur spécifique, pas au groupe.
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Le Journal du Miroir est lié a I’objectif Scélérat. Pour le
moment, il existe seulement un objectif Scélérat, mais
de futures sorties pourraient requérir des Journaux du
Miroir séparés pour chacun d’eux.

Mode Facile

Il n’y a aucune carte retirée pour le mode facile ici, vu
que la quéte est congue pour devenir plus facile au fur et
a mesure que les avantages sont gagnés

Cependant, si les joueurs préférent une expérience
initiale plus simple ou veulent éviter des parties a
répétition, ils peuvent utiliser cette régle comme mode
facile : Ignorez I’effet Forcé sur le Siege de La Terre du
Milieu durant les tours pairs.

Mode Competitif
Le Miroir de Galadriel inclut un mode de jeu compétitif
optionnel. Pour commencer, séparez les joueurs en
groupes. Chaque groupe doit choisir le méme Scénario
et objectif Scélérat. Pour les objectifs Vague, chaque
groupe peut faire ses propres choix librement ou ils
peuvent effectuer un draft parmi les objectifs Vague ou
les groupes sont ordonnés aléatoirement et chaque
groupe doit choisir une vague différente. Inversez 1’ordre
des groupes entre la Vague 1 et la Vague 2 durant le
draft. S’il y a seulement 2 groupes, ils peuvent
également effectuer un draft ou chaque groupe choisit
les objectifs Vague pour le groupe adverse.
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Le mode Compétitif comporte une seule session de jeu,
donc chaque groupe jouera en mode facile sans Journal du
Miroir.

Le groupe vainqueur est déterminé comme suit :
1. Si seulement un groupe bat le scénario, ils sont les
vainqueurs finaux.

. Si plusieurs groupes battent le scénario, le groupe avec
le moins de marqueurs de progression sur I’étape 4B est
le vainqueur final.

. Si aucun groupe ne bat le scénario, chaque groupe divise
les points de dégats sur I’ennemi Scélérat par le nombre
de joueurs dans leur groupe. Le groupe avec le plus haut
résultat est le vainqueur.

. S’il y a toujours égalité, choisissez les groupes qui ont
avance a I’étape de quéte la plus lointaine. Parmi ces
groupes, le groupe avec le moins de marqueurs de
progression sur son étape de quéte est le vainqueur.

FAQ

Q : Quand exactement se déclenche le texte Avant la
Mise en place Joueur de la carte de quéte 1A durant
I’étape de Mise en place ?

R : Il se déclenche apres que les joueurs ont choisi leurs
héros de départ et ont constitué leur deck, mais avant qu’ils
commencent a résoudre tous les textes Mise en place sur
leur héros et cartes Joueur. Si vous suivez la mise en place
retravaillée proposée par ALeP, cela arrive a la fin de
I’Etape 2.
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Q : Comment est-ce qu’une carte Joueur comme La
Volonté d’Iluvatar, qui dit « Un ennemi ne peut pas
étre immunisé a cet effet » interagit avec le mot-clé
Formidable, qui dit que I’ennemi est immunisé contre
les effets des cartes Joueur ?

R : Ces deux effets sont en directe contradiction, donc
nous regardons la FAQ officielle entrée 1.14 : « Siun
effet de carte a les mots « ne peut pas » (ou « ne peuvent
pas »), c’est irrévocable. Cet effet ne peut pas étre
outrepassé par d’autres effets ». Par conséquent,
I’ennemi peut en effet étre affecté.

Q : Est-ce qu’un personnage Déserteur est toujours
considéré comme ayant ses Traits imprimés pour des
effets de cartes, comme Tribut au Seigneur des
Ténébres

R : Oui. Quand une carte gagne ou perd des traits a cause
d’un effet de carte, cela n’altére pas ce qui est vraiment
imprimé sur la carte.

Q : Est-ce que la carte Joueur L’Anneau Unique
(Une Ombre a I’Est 1) peut étre utilisée dans ce
scénario ?

R : Non, puisque ce scénario posséde sa propre version
de L’ Anneau Unique. Cependant, les joueurs sont libres
d’utiliser les cartes Maitre dans ce scénario.
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Oserez-vous regarder dans le Miroir de

Galadriel ? De sombres visions d’un destin
incertain remplissent votre esprit et pésent sur
votre &me. Expérimentez les dernieres heures de
la Terre du Milieu alors que 1I’Anneau Unique est
apporté au Gondor pour étre retourné contre son
maitre ! Existe-t-il une version de I’histoire ou les
Peuples Libres repoussent les hordes de Sauron ?

Une extension = i
congue par Neécessite
la boite de base
pour jouer
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