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« A lest, il y avait une lueur rouge terne sous | 'amoncellement
de nuages : ce n'était pas le rouge de ['aurore. Par-dessus les

terres eboulées, les montagnes de ['Ephel Duath dressaient feur

masse sinistre, noires et informes dans le bas, ot la nuit demeu-
rait épaisse et ne se dissipait pas, avec au-dessus des cimes

dechiquetées et des arétes menacantes et durement profilées sur

la lueur rougeovante. »
— Les Deux Tours

Bienvenue dans I'extension Une Ombie a | 'Est pour Le Seigneur

des Anneaux : le Jeu de Cartes ! Cette extension s’ intéresse aux
terres largement inconnues de Rhan et a son peuple qui vit sous
"ombre du Mordor. Trois scénarios nédits permettront aux
joueurs de voyager au fil de la Riviére Courante, au coeur du
Dorwinion et sous les Collines de Rhin.
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Contenu

Le Seigneur des Anneaux : Une Ombre a ['Est contient les élé-
ments suivants :

» Ce hvret de regles

« 156 cartes :
« 2 cartes Héros (dont | double face)
= 29 cartes Joueur (dont 1 double face)
« 115 cartes Rencontre

» 10 cartes Quéte

Ressources Web

Il existe un tutoriel du jeu sous forme de vidéos explicatives et
un forum dédié sur le site internet FantasyFlightGames.fr

Symbole d'Extension

Les cartes de 1'extension Le Seignewr des Anneaux : Une Ombure
a ['Est peuvent étre identifices par ce symbole qui précede leur
numéro d’identification.
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:Régles et Nouveaux Term.e.s I

« Immunise aux Effets de Carte
des Joueurs »

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 immunisées
comme cibles d un effet de carte Joueur.

Contrats

Contrat est un nouveau type de carte Joueur introduit dans
I"extension Une Ombre a ['Est. Les cartes Contrat peuvent repre-
senter des contrats réels comme celui que Bilbon signe avec les
Nains avant de les accompagner a Erebor, mais elles peuvent éga-
lement représenter des contrats sociaux tels que le lien unissant
les neuf membres de la Communauté de 1" Anneau.

Les cartes Contrat sont considérées comme des cartes Joueur
mais ne sont jamais incluses dans le deck d’un joueur et ne sont
pas prises en compte pour déterminer la taille minimum d’un
deck construit. En revanche, au début de la partie, chaque joueur
peut choisir de mettre en jeu un contrat, face « A » visible, a coté
de ses héros. Si un contrat impose des restrictions sur le contenu
du deck d’un joueur, ce joueur doit respecter ces restrictions pour
choisir ce contrat.
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Exemple de contrat
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Smeagol/Gollum

Une Ombre a I'Est contient une carte unique double face Héros/
Ennemi : Smeéagol/Gollum. Chaque Tace de cette carte représente
un aspect particulier de ce personnage emblématique. Smeagol
est un héros qui souhaite la défaite de Sauron, mais Gollum est un
ennemi qui cherche a se venger de ceux qui ont dérobé son « pré-
cieux ». Smeéagol ne peut pas étre choisi comme héros de départ
lorsque vous jouez les extensions de Saga ou le cycle Ombres de
la Forét Noire.

Quand un joueur choisit Sméagol comme héros de départ. il doit
mélanger deux exemplaires de la carte Traitrise « Puant » dans le
deck de rencontre. L'eflet « Une fois révelée » de Puant retour-
nera la carte Sméagol sur sa face Gollum. Quand cela se produit,
le héros Sméagol quitte le jeu et 'ennemi Gollum entre en jeu
redresse et engagé au combat avec son proprictaire.

Tant que Gollum est en jeu. il engage au combat le premier joueur.
Quand Gollum est éliminé, il est retouné du cote Sméagol.
Quand cela se produit, 'ennemi Gollum quitte le jeu et le héros
Sméagol entre en jeu incling sous le contréle de son propriétaire.
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Une Ombre a ['Est contient un seul exemplaire de la carte
L'Anneau Unique. L'Anneau Unique est une carte Attachement
de joueur possédant son propre gabarit de carte et des regles
specifiques.

L'Anneau Unique posséde un texte de Mise en place qui vous
demande de I'attacher a un héros que vous controlez. Cela se fait
immédiatement apres avoir placé vos héros dans votre zone de
jeu. Si deux joueurs ou plus possedent L'Anneau Unique dans
leurs decks. le premier joueur décide gquel joueur met en jeu son
exemplaire de L'Anneau Unique. Tout autre exemplaire est retiré
de la partie.

L'Anneau Unigque est immunisé aux effets de carte non-Maitre.
Les cartes avec le trait Maitre représentent le pouvoir du Maitre
Anneau et ne peuvent €tre utilisées que par le joueur qui controle
L' Anneau Unique. Les cartes avec le trait Maifre ne peuvent pas
étre utili jouez aux extensions de Saga.

Indestructible

Un ennemi avec le mot-clé Indestructible ne peut pas ¢tre détruit
en subissant des dégits, méme si ses points de vie tombent a 0,

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 person-
nages en jeu des degits égaux a la valeur indiquée. Ces degits
peuvent €tre infligés aux personnages placés sous le controle de
n’importe quel joueur, et peuvent étre répartis entre les joueurs,
comme ils 'entendent. S7ils n arrivent pas a se mettre d accord,
¢'est le premier joueur qui a le dernier mot. 51 plusieurs cartes
avec le mot-clé Archerie sont en jeu, leurs effets sont cumulatifs.
Rappelez-vous que la @ n’absorbe pas les points de dégats infli-
gés par I’ Archerie.

Quetes Annexes

Les quétes annexes représentent des aventures secondaires que
les héros peuvent entreprendre tout en poursuivant les principaux
bjectifs proposes par le deck de quéte. Les quctes annexes ne
Il jamais considérées comme faisant partie du deck de quéte.,

y
NIiE LITE

|- _l

= e e w  rr— — — ey g - T

1._

—_ = ———— e — . — e —— —

g -"-r-..n < e --"-..-F-u--"' el fui'-'.lﬂl-' o -'.-nlf"a.i- "--r..F-F-.F 1- ,,--r.p*l*-# ‘-l“'r T -l""'-'-.-il**-' s -l"'.{-r II|--'l' p

P —— e ———

'*u" ik e .r.-l"--u T -"#-l.i'_r-vhwfrﬂ'

-_._,—r

o Ll [
il B . ;L e . ] ; M
11 : e Y S |

La carte au sommet du deck de quéte est appelée la « quéte
principale ».

Une quéte annexe ayant un dos de carte Rencontre est une « queéte
annexe de rencontre ». Une quéte annexe de ce type est a la fois
une carte Quéte et une carte Rencontre. Quand une quéte annexe
de rencontre est révélée depuis le deck de rencontre, elle est placée
dans la zone de cheminement. Comme les quétes annexes sont a la
fois des cartes Quéte et des cartes Rencontre, leur effet « une fois
révélée » ne peut pas étre annulé par des effets de carte Joueur.

Quetes Annexes en Jeu

Tant qu'une quéte annexe est dans la zone de cheminement, elle
fonctionne comme une carte Quéte, a exception de ce qui suit :
quand une quéte annexe est passée, les joueurs ne passent pas a
I’étape suivante du deck de quéte. Au lieu de cela, la quéte annexe
est placée dans la pile de victoire.

Au début de chaque phase de quéte, s’il y a une ou plusieurs
quétes annexes dans la zone de cheminement, le premier joueur
peut choisir 'une d’elles, qui devient la « quéte en cours »

jusqu’a la fin de la phase, a la place de la carte Quéte du deck de

quéte actuellement active. Tant qu’une quéte annexe est la quete
en cours, les marqueurs de progression obtenus par les joueurs
sont placés sur cette quéte annexe, et les effets de carte qui visent
la « quéte en cours » ciblent cette quéte annexe. Les marqueurs de
progression doivent toujours étre placés sur le lieu actif avant de
pouvoir étre placés sur une quéte annexe. Les marqueurs de pro-
gression en exces une fois la quéte en cours passee sont deéfaus-
sés, ne placez pas les marqueurs de progression en exces sur une
autre carte Quete en jeu.
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Protege (X)

Protegé (X) est une nouvelle version du mot-clé Protégé, X étant
un ou plusieurs types de carte (comme ennemi ou lieu). Quand
une carte avec Protégé (X) entre en jeu, défaussez des cartes du
deck de rencontre jusqu’a ce qu'une carte de rencontre du type
correspondant soit défaussée. Ensuite, placez cette carte dans la
zone de cheminement et attachez-lui la carte Protégé (X) en tant
qu objectif protégé. Une fois attaché, un objectifavec Protégé (X)
fonctionne comme un objectif avec le mot-clé Protégé standard.
Si le deck de rencontre est épuisé lors de la résolution du mot-clé
Protege (X), melangez la pile de défausse de rencontre afin de
constituer un nouveau deck de rencontre et terminez de résoudre
le mot-clé Protége (X).

L4

Exemple : durant la phase d’organisation, Stéphane
revele « La Preuve d’un Culte » {#3&}, qui a le mot-clé
Protege (ennemi). Stephane la place donc dans la zone
de cheminement et défausse des cartes du sommet du

deck de rencontre jusqu’a ce qu'une carte Ennemi soit
délaussée. Ensuite, 1l place cet ennemi dans la zone
de cheminement et attache La Preuve d'un Culte a cet
ennemi en tant qu’objectif protége.
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La Riviere Courante
Niveau de difficulté = 6

Le printemps touchait a sa fin et les arbres étaient déja en fleur a
Dale quand des émissaires du Dorwinion arrivérent avec iwn mes-
sage urgent pour le Roi Brand. Les gardes de la ville escortérent
les vovageurs harassés jusqu ‘au grand donjon ot le Roi siégeait
sur son frone de bois. Des citoyens de Dale et de la Ville du Lac
élaient rassembliés ici afin d'obtenir une audience et un groupe
disparate d’aventuriers se tenait sur le coté, attentif aux conver-
sations. Les gardes se frayérent un chemin a travers la foule et
amenerent les Dorwiniens au pied du trone de Brand.

w Bienvenue mes amis v, dit le Roi Brand aux Dorwiniens epui-
sés. « Quelle affaire vous conduit ici avee tant de hdte ? »

Les Dorwiniens s 'inclinerent et 'un d’eux prit la parole : « Un
grand malheur a touché notre belle contrée messire. »

« Des gens ont disparu », ajouta un autre. « Partowt dans la cam-
pagne, des vignobles se retrouvent desertés car les travailleurs
se sont volatilisés. Nous avons peur de ce que cela powrrait pré-
sager, mais nous ne pouvons rien y faire car nous n'avons pas de
cuerriers pour nous protégser. »

« Hélas, je n'en ai pas non plus & vous envover », répondit (ris-
tement le Roi. « Cet hiver, mon pays a été confronté a des Orques
et a des Dragons et nous sommes toujours a panser nos plaies.
J'ai bien peur que tous mes guerriers ne soient nécessaires iei. »

« N'avez-vous donc personne dont vous pourriez vous passer,
messive 7 » demanda [ 'un des Dorwiniens.

¢ Maltheureusement, non », répondit gravement le Roi Brand.

i« J aurais prefere qu'il en soit autrement. »

« Alors | ai bien pewr que le Dorwinion ne soit bientor consumeé
par les ténebres », se lamenta [ 'un des messagers.

« Peut-etre pas », intervint ['un des aventuriers qui se tenaient
en retrail. Il désigna ses compagnons. « Mes amis et moi sommes
restes ici assez longtemps et nous sommes préts a aider votre
peuple. »

Avangant jusqu'au pied du trone, il s agenouilla et poursuivit :
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daffronter les ombres qui s étendent la-bas.

Les Dorwiniens se touwrnerent vers les avenluriers avec stupeur,
mais le Roi sourit et declara : « Mes amis, ce pavs a envers vous
el vos amis une dette gui ne pourva jamais étre remboursée. Je
n'ai pas le droit de vous demander d’effectuer un autre dange-
reux periple. Mais si vous vous portez volontaires, [ 'en suis fort
aise. Personne n'est mieux armeé que vous pour cette tache. Allez
avec ma benédiction et celle de mon peuple. »

Le Roi ordonna d affréter un bhateau pour le long vovage vers
le Dorwinion et un batelier familier avec le sud de la Riviere
Courante fut désigné pour y conduire les héros en toute sécurité.

Une fois en route, les héros firent connaissance avec le hatelier:
Son nom était Rutland et ¢ 'était un navigateur expérimente qui
avail passeé sa vie a convover des biens en amont et en aval de la
Riviere Courante. Durant le vovage, il apprit aux héros tout ce
g il savait auw sujet du Dorwinion et de ses environs tandis gu 'ils
approchaient de leur destination.

« C'est un peuple pacifique ; pas taillé pour le combat », expliqua
Rutland. « Hs préférent produire leur célébre vin. Et pas n'im-
porte quel vin. Les Elfes de la Forét Noire n'en ont jamais assez.
L an dernier, [ 'ai gagné tellement d’or en en vendant que | 'ai pu
acheter ce bateau. » Il sourit fierement en tapotant | 'aviron dont
il se servait pour diriger le bateau.

« Quais », poursuivit-il. « On commerce avec tout le monde :
Dorwiniens, Elfes, Orientaux, et méme les Haradrim que vous
avez amenes aw printemps. »

« Quel genre de commerce avez-vous avec les Orienfaux 7 »
demanda [ 'un des heros.

« Oh, pas grand chose », répondit le batelier. « Certains de leurs
marchands ont etabli un campement au nord du Dorwinion sur la
rive est de la riviere. Nous avons pour habitude de nowus v arréter
a aller et au rvetour de la Mer de Rhimn pour échanger des mear-
chandises et des nouvelles. Ce sont des gens honnétes, méme s 'ils
nous paraissent eétranges. »
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« Je ne saurais dire ce que tous les Orientaux pensent de 'Oc-
cident, ou de toute autre chose », gloussa Rutland. « Il v en a de
toutes sortes, comme vous et moi. Je pense que la plupart n as-
pirent gu’a vivre en paix avec leurs voisins plulol que de les tuer,
mais il v en a, bien sur, qui sont assoiffés de sang. Heureusement,
ils passent tout leur temps a se battre entre eux a ce ¢u 'on dil.
Malgré tout, les marchands avee lesquels nous commergons sur
la riviere nous ont dit une fois a quel point ils étaient eux-meémes
effravés. Il semble qu'un groupe de guerriers n'approuve pas
qu 'ils soient en affaire avec nous. »

« Jaimerais renconirer ces marchands », dit le heros. « Je n'ai

Jamais parle avec un Oriental auparavant. »

« Vous en aurez ['occasion bien assez tot », répondit Rutland.
« Cest la que nous camperons ce soir. »

Juste avant la tombeée de la nuit, le batelier amarra son bateau
sur la rive est et mena les héros jusqu’an campement des mar-
chands. Les Orientaux accueillivent 'homme de la Ville du Lac
comme un vieil ami et inviterent les aventuriers a se joindre a
eux cutowr du few. Tandis que le soleil se couchait, tous échan-
geaient librement nouvelles et boissons et ['ambiance fut bientot

fort détendue. Les héros savouraient ['hospitalité de leurs hotes

quand un terrible cri retentit. Soudain, des guerriers Orientaux
brandissant des torches surgirent de la nuit. Ils mirent le feu aux
huttes et lancérent lewrs torches sur le bateau de Rutland. Ce
dernier hurla de terrewr et fut violemment frappe, de méme que

ses amis marchands. Il n'y avait pas le temps d’organiser des

défenses et les héros n'"eurent d'autre choix que de fuir: 1ls soule-
verent lewr ami blessé et ['emportérent dans la nuit noire.

Le deck de rencontre La Riviére Courante est construil avec toutes
les cartes des sets de rencontre suivanis : La Riviere Courante,
Cavaliers de Rhiun, Pillards Orientaux et Plaines Vallonnées. Ces
sets sont identifiables par les icones suivantes :
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i NE PAS LLRE CE Qm surr
AYANT QUE LES HEROS AIENT
GAGNE CETTE QUETE.

Les héros se précipitérent sur | 'a-pic de la berge occidentale

de la Riviere Courante. Leurs pieds glissaient sur les pierres
instables et lewrs jambes harassées hurlaient de doulewr,
mais ils ne renoncerent pas, bien décidés a atteindre le
sommel et a fuir la vallée. Quand ils |'atteignivent enfin,
une vaste plaine s ouvrit devant eux et ils s écroulérent
de fatigue.

Apreés avoir repris leur souffle, les héros rampérent jusqu ‘au
bord du ravin afin d observer la riviere qu'ils venaient de
franchir. En contrebas, sur la rive est, ils virent les guerriers
Orientaux qui les avaient poursuivis, Ces derniers sem-
blaient se quereller. Certains montraient du doigt ['autre
rive, la direction oir les héros avaient fui, tandis que les
antres secouaient la téte et levaient leurs poings. Pendant
un instant, les héros craignirvent que les farouches guerriers
ne traversent la riviere et poursuivent la chasse. Mais a leur
grand etonnement, les Orientaux firent demi-tour et s'en
refournerent.

« Pourquoi partent-ils ? » demanda [ 'un des heros, incrédule.

« Je ne sais pas », répondit Rutland d 'une voix douloureuse.
Il toussa et porta la main a ses cotes.

« Votre blessure a besoin de soins », énonca le héros en exa-
minant le batelier avec inquiétude.

« Ouais », grogna Rutland. « J'ai une amie qui pourra
me soigner dans la capitale du Dorwinion. Elle s appelle
Niena. Son époux, Torwald, est un de mes cousins. Si vous
m emmenez chez eux, ils pourront prendre soin de maoi. »

« Bien sur », acquiesca le héros en aidant Rutland a se
-~ temeltre sur pieds. « Notre mission est de répondre a l'ap-
FE:' a [ 'aide des Dorwiniens. Nous ne prendrons pas de repos
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Danger au Dorwinion
Niveau de difliculté = 5§

Batie sur les cotes de la Mer de Rhun, la capitale du Dorwinion
était une cacophonie commerciale. Les docks élaient générale-
ment remplis de bateaux en provenance de la Ville du Lac, des
ouvriers chargeaient et dechargeaient des marchandises et des
mules bravaient bruvamment en tivant leurs lourdes charges.
D ordinaire, on pouvait aussi entendre des cris s ‘élever du quar-
tier marchand tandis que les vendeurs négociaient leurs mar-
chandises avee la foule des badauds qui passait entre leurs étals.

Mais pas aujowrd hui. Quand les héros entrérent dans la cité, ils
la trouveérent bien silencieuse. L'ombre de la peur avait recouvert
la ville. Les gens parlaient a voix basse, quand ils daignaient
parler. La plupart des Dorwiniens qu'ils croisaient dans les
rues baissaient les veux el se mettaient a accélérer le pas a leur
approche, sans les saluer. Presque toutes les maisons et les bou-
tigues avaient leurs portes fermées et leurs volets clos.

Rutland les guida jusqu'a la demeure de son cousin ot une femme
leur fit signe d'entrer. Une fois les héros a [interieur; elle scruta
les environs avant de refermer soigneusement la porte.

« Rutland | » s exclama-t-elle en serrant ["homme de la Ville du
Lac dans ses bras. Quand elle se rendit compte qu ‘elle lui faisait
mal, elle le regarda avec inguictude et demanda : « Que t'est-il
arrive ? »

« J ai ete blessé par des pillards Orientaux quand ils ont attagué
le campement des marchands », répondit Rutland. « Ces braves
compagnons m ont secouru », ajouta-t-il en désignant les héros.

Leur hotesse s 'imclina et dit : « Bienvenue. Je suis Niena. »

« Que se passe-t-il ici, Niena ? » demanda [ 'un des héros.

« Un mal caché ronge notre cité », répondit-elle a voix basse.
« Chague nuil, des gens disparaissent, mais personne n'ose en
parter. Ceux qui [ont fait ont disparu également. Depuis, tout le
maonde regarde ses voising d'un air soupconneux. Nous sommes
prisonniers de nos propres peurs.

« Savez-vous qui est responsable 7 » demanda le héros.
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Niena jeta un coup d'wil nerveux vers la porte. « Il v a des
rumeunrs », dit-elle, « Certains disent gu'un culte a pris racine ici
en secret et qu il est derriére ces enlévements. »

. « Pouvez-vous nous en dire plus a propos de ce culte ? » insista
le heros. « Qui sont-ils 7 Oii se rencontrent-il ? »

« Je ne sais pas », répondit Niena. « Ce n'est gu'une rumeur,
f Personne n'en parle ouvertement, donc rien n'est stir: S'il vous
g plait, aidez ma ville ! Mon mari, Torwald, était ['un de ceux
" gui ont cherché a découvrir la vérite, et il a disparu depuis des
4 semaines. J'ai peur qu'il soit mort, mais j'ai besoin de savoir;
M ‘aiderez-vous ? »

« Nous vous aiderons », déclara le héros. Il se leva et se dirigea
vers la porte. Puis il fit volte face et ajouta : « Nous ferons la
lumiére sur ces disparitions ei nous demasquerons ce culte s'il
5 est responsable. Et si nous ne parvenons pas a retrouwver volre
i epoux, nous le vengerons. »

| Le deck de rencontre Danger au Dorwinion est construit avec
'| toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Danger au
i Dorwinion, Serviteurs de Sauron, Cité de Rhiin et Sous Bonne
?f- Giarde. Ces sets sont identifiables par les icones suivantes :

NE PAS LIRE CE QUI SUIT
AVANT QUE LES HEROS AIENT
: GAGNE CETTE QUETE.

« Je suis furiense de découvrir que des Dorwiniens com-
plotent de leur plein gré avec des agents du Mordor pour

terroviser leurs propres concitoyens », grogna [‘une des

héroines. Elle se pencha sur le corps de son ennemi vaincu —

le chef du culte responsable des disparitions des Dorwiniens
et de la peur qui avait recouvert le pays.

«La Iraﬁwau a loujours été 'arme préférée de 'ennemi, et
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« J{:’ saiy qu il en a toujours été ainsi », admﬂ e.-".r'-::. « Mﬂff

cela n'anénue en rien la dowleur de la trahison. »

« Clest vrai », concéda son ami. « Mais ma plus grande

inguieiude concerne les Dorwiniens manguants @ ol soni-
ils 7 Nous avons exploré chacun des lieux de réunions
secretes dans la ville et nous ne les avons touwjours pas
frouves. »

« Toi, la ! » dit ['heroine en désignant un cultiste biessé de
la pointe de son épee. « Ot les avez-vous emmenes ? Parle
vite [ »

Le eultiste qui soutenait son bras blessé écarguilla les veux
en vovanlt | 'épée maculée de sang a seulement guelques cen-
timetres de son visage. « J... Je ne sais pas | » bégayva-i-il.

« Tw mens | » lanca 'héroine. Le cultiste vit la rage gui

brivlait dans ses yeux et tenta de s éloigner de son épée en
se tortillant, mais il éiait adossé a un mur et n’avait nulle
part ot fuir. Il leva sa main valide et bredouilla : « Je ne sais
pas ot il est. »

« Ou est quoi ? »

« Le temple | » dit le cultiste. « Le temple ot ils emmenent
les prisonniers. Il se trouve quelque part dans les Collines
de Rhun, mais je ne sais pas ot exactement. »

« Comment es-tu au cowrant pouwr ce temple 7 Qui t'en a
parle 7 »

« Personne ne m'en a parlé. J'ai entendu celui-la en discu-
ter avec le chef v répondit-il en désignant 'un des cadavres
aux pieds de [ 'héroine.

« Ainsi, notre ennemi defait n'etait  (ui-méme qu'un
sous-fifre », remarqua le compagnon de | heroine. « Le réel
danger se situe donc dans les Collines de Rhin et notre
tdache au Dorwinion n'est pas terminee. »

« Incubitablement », acquies¢a |'héroine en essuyant le
sang de son épée. « Remettons ce cultiste aux autorités
locales et partons a la recherche de ce temple. »
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Le Temple Maudit
Niveau de difficulté =7

Les héros mirent plusieurs jours a atteindre les Collines de Rhin L
et plusieurs autres a trouver un étroit chemin qui serpente entre 15
les crétes et les ravines des collines. Sur ce chemin, les signes des J
captifs emmenés vers le sommet étaient immanguables. Les héros .5 ;
suivirent la piste en redoublant de vigilance et de rapidite jusqu ‘a -
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ce qu'ils tombent enfin nez a nez avec ce qu ils cherchaient : un
grand temple sculpté directement dans la falaise de pierre brute.
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L entrée du temple ressemblait a la gueule béante d'une béte i
vorace et les piliers ébréchés de part et d'autre ne laissaient |

=

|
aucun doute dans |'esprit des hérvos : ce temple fut construit pour !
Sauron pendant les Années Sombres de Son régne sur la Terre du l

=

-, |

Milien, quand les Elfes et les Numenaoréens lui abandonnerent
les terres a l'est de 'Anduin. Des rumeurs de rituels abjects et

e R et

de sacrifices indicibles parvinrent jusqu 'a |'Ouest pendant toutes

b
= l'.__-
e

ces annces, mais nul n'en fut jamais témoin. Quand le Seigneur
des Tenébres fut vaincu par la Derniére Alliance des Elfes et
des Hommes, ceux qui vénéraient Sauron fuirent la colere des
Occidentaux et se cacherent dans des lieux ot les Hauts-Elfes et j
les Rois insulaives n'iraient pas les trouver.
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Mais quand le pouvoir du Mordor se releva, ceux qui vene-
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raient encore les ténébres furent a nouveau attivés vers la terre
de 'ombre ou Sauron les r{'u.rl,r}f.r'.f d'intentions malveillantes et
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vengeresses envers |'Occident. Il les renvoya vers des contrées
comme le Dorwinion pour planter les graines de la peur et semer
la discorde dans les coenrs de ceux qui auraient pu s ‘opposer d
Lui. lls allérent ca et la, insufflant [ 'ombre dans les oreilles des
imprudents. Certains furent attivés par des promesses de pouvoirs
incommensurables, d autres furent intimides par des menaces de
violence. En peu de temps, ils avaient sowmis presque toutes les
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terres de Rhin a la volonteé de leur maitre.
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Tout ce temps, ils se rencontraient en secrel pour venérer leur
Seigneur des Tenebres et lui offrir des sacrifices pour hater le

o . A T G M T

Jour de Son courroux. Cest ainsi que les héros trouverent |'en-
trée du temple gardée. Un relent nauséabond s 'en échappait.
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« Nous ne pouvons pas entrer sans nous faire repérer », murmura

['un des héros a un autre. « Si nous chargeons les gardes, ils
alerteront sans aucun doule ceux qui se trouvent a l'intérieur; et
les prisonniers le paieront de leurs vies. »

« Je suis d’accord », dit un autre. « Nous devons chercher un
autre chemin et entrer en secret. Un temple de cette taille doit
avoir plus d ‘une entrée. »

A cet instant précis, un horrible cri s ‘échappa de la porte noire
du temple.

« Nous devons nous dépécher, ou les Dorwiniens mourront
de toute facon », les pressa le premier héros. « Avez-vous vu
comme les cieux s ‘assombrissent ? Quelgue chose de maléfigue
se frame ict. »

w Cest 'eeuvre du Mordor », acquiesca un autre. « Venez, nous
Efff\'f”f-"r' frouver une autre voie, »

« Ils se retivérent de ['entrée principale et descendirent le flanc
de la colline hors de la vue des gardes. La, ils trouvérent une
petite grotte menant a un tunnel plus profond. lls allumérent leurs
torches et suivirent le tunnel menant a ['intérieur du temple de
Sauron.

l.e deck de rencontre Le Temple Maudit est construit avec toutes
les cartes des sets de rencontre suivants : Le Temple Maudit,
Garde d’Ulchor, Tunnels Sinueux, Pillards Orientaux et Le
Pouvoir du Mordor. Ces sets sont 1dentifiables par les icones
sulvantes
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Deck Pouvoir du Mordor

e deck Pouvoir du Mordor représente I'influence grandissante
de Sauron dans la Terre du Milieu. Pour construire le deck
Pouvoir du Mordor, lorsque vous mettez en place Le Temple
Maudit, prenez chaque carte du set de rencontre « Le Pouvoir
du Mordor » et mélangez-les ensemble. Cela constitue le deck
Pouvoir du Mordor.

ﬁtapes de Queéte vs. Quétes Annexes

Certaines cartes dans Le Temple Maudit font référence au nombre
d’étapes de quéte dans la pile de victoire. Les ctapes de quéte ne
se réferent 1ci quaux cartes Quéte double face qui proviennent
du deck de quéte. Par conséquent, quand vous calculez le nombre
d’étapes de quéte dans la pile de victoire, comptez chaque carte
Quéte double face, mais ne comptez pas les quétes annexes dans
la pile de victoire.
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GAGNE CETTE QUETE.

Les héros se fraveérent un passage a travers les sauvages
guerriers Orvientaux et atteignivent ['autel de pierre juste
a temps pour empécher une sombre silhouette de plonger
sa dague dans le caur d'un innocent Dorwinien. L homme
avec la dague recula et souffla aux héros : « Encore vous !
Sovez maudits ! »

La rage déformait son visage couturé de cicatrices. Les
héros se figérent en le vovant pour la premiére fois en pleine
lumiere.

« Alcaron | »

L' homme éclata d’un rire mogueur et cruel. « Owi, je fus
Alcaron », dit-il « Jusqu 'a ce que vous me laissiez pour mort
dans la Vallée de Moreul. S aurais dii périv, mais les Nazgil
ne m'ont pas laissé mourir:. Grdce a eux, |'ai survécu. Je
ne me cache plus sous lidentité d Alcaron. Vous étes face
a Ulchor, Thane de Nurn et serviteur de Sauron. El je vais
assouvir ma vengeance sur vous ! »

Ulchor leva la main comme s'il s apprétait a vous frapper,
mais a la place, un coup de vemt souffla soudain toutes les
torches de la piece. La fumée et les ténebres envahirent la
chambre du temple. Les héros se rapprocherent en cercle,
dos a dos, afin de parer a toute attague mais aucun coup
ne vint,

Aprés un instant de tension, ['un des héros prit la parole :
« Il afui. »

« Devons-nous le poursuivre ? » demanda un autre.

« Non », répondit le premier. « Les Dorwiniens ici presents
ont besoin de notre aide. Nous devons les emmener en secu-
rité avant de penser au Thane Ulchor. »

« Trés bien », répondit-il. « Commengons par ce pauvre
matheurenx sur Uawtel, Quelgu 'un peut-il m'apporter une
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Pimwuﬁ& torches ﬁ:mnf allumées. Les héros rassembl
tous les survivants et les menérent hors du ieny:fe Iﬂ’
[ 'homme qu'ils avaient sauvé sur | ‘autel s ‘avéra étre h’e
mari de Niena, Torwald. OQuand il apprit que sa femme était
sauve et qu 'elle attendait son retour avec angoisse, il se mit
a pleurer et remercia les héros a de nombreuses reprises.

Il v eut encore plus de larmes de joie et de chaleureux remer-
ciements quand les héros arriverent en ville une semaine
plus tard avec les prisonniers secourus. Portes et fenétres
s ‘ouvrirent a nouveau el les gens se ruerent pour étre réunis
avec leurs proches. Maris, femmes, parents et enfants 5 ‘en-
lagaient pour la premiere fois depuis des mois. Les sombres
nuages qui recouvraient le Dorwinion étaient dissipes et le
soleil pouvait de nouveau briller. Mais une ombre subsis-
tait dans le ceenr des hervos © Ulchor leur avait echappé en

Jurant de se venger d'eux, et dans le temple, il avait fait la

démonstration de ses nouveaux pouveirs de sorcellerie. If
érait trop dangereux pour étre laissé en liberte. Les héros
allaient devoir partir a sa recherche afin de terminer ce
qu 'ils avaient commencé des années auparavant ...

b |

A suivre dans « Courroux Destructeur », la premiére
aventure du cycle « La Revanche du Mordor ».
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Modes de Jeu

Le Seigneur des Anneaux : le Jeu de Cartes s’adresse autant aux

joueurs chevronnés qu’aux joueurs occasionnels, Pour s’adapter

au style de chacun, il existe trois modes de jeu : Facile, Standard
et Cauchemar.

Mode Facile

Ce mode est 1déal pour les nouveaux joueurs et ceux qui privile-
gient les aspects narratifs et coopératifs du jeu au détriment des
deéfis a relever. Pour jouer en mode Facile, conformez-vous aux
étapes 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 1"icone de set de rencontre est entourée d'un indica-
teur de « difficulté » (pourtour doré).

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

Mode Standard

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

Mode Cauchemar k2 -

L || \

Les joueurs qui veulent corser la diffi-
culté peuvent se procurer des « Decks
Cauchemar » (vendus séparément) de
chaque scénario. Pour plus de détails sur
les Decks Cauchemar pour Le Seigneur
des Anneaux : le Jeu de Cartes, ren-

4 -vous sur FantasyFlightGames.fr
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