LE SEIGNEUR DES ANNEAUX : SEQUENCE DU TOUR (Main de départ : 6 cartes, 1 Mulligan possible)
* Séquence obligatoire. Les joueurs ne peuvent pas I'interrompre avec des Actions mais les Réponses peuvent étre jouées si leurs
conditions de déclenchement sont remplies.

I. PHASE DE RESSOURCE )
1*. Chaque joueur ajoute 1 Ressource a la réserve de ressources de chacun de ses héros, puis pioche 1 carte. ‘

2. Actions des joueurs.

Il. PHASE D'ORGANISATION

1. Le ler joueur paye et joue des cartes Allié et Attachement (un seul exemplaire en jeu pour les cartes Uniques @ ).
Co(t : Payer X Ressource(s) égal au type de Sphere de la carte jouée (ou tout type si carte neutre). + Actions des joueurs.
2. Le joueur suivant joue des cartes Allié et Attachement, puis Actions des joueurs, et ainsi de suite.

lll. PHASE DE QUETE (Actions possibles au début et a la fin de chaque étape de cette phase)

1. Les joueurs engagent les personnages dans la Quéte en cours (incliner les persos concernés).

2*, Renforcement : Révéler 1 carte du Deck "Rencontre" par joueur (si Deck vide, mélanger la Défausse).

Les effets "Une fois révélés" se déclenchent (Traitrise résolue immédiatement puis défaussée, sauf mention contraire).

3*, Résolution de la Quéte. Faire le total de Volonté des personnages engagés et le total de Menace du Cheminement. w

e Volonté > Menace : Mettre marqueurs Progression (= différence Volonté - Menace) sur Lieu actif puis Quéte en cours. .
Note : Lieu avec assez de marqueurs progression = Exploré (défaussé immédiatement et marqueurs en trop déplacés sur la Quéte).
Lorsqu'une Quéte est réalisée, les marqueurs en trop sont perdus et |’étape suivante de la Quéte est dévoilée (voir aussi « Victoire »).

e Volonté < ou=Menace : Augmenter le niveau Menace des joueurs selon Menace - Volonté.

IV. PHASE DE VOYAGE

1*. S'il n'y a pas actuellement de Lieu actif, les joueurs peuvent voyager vers 1 Lieu pris dans le Cheminement.

Le Lieu choisi devient Actif, il est placé a coté de la Quéte. Ses effets "Trajet" se déclenchent (Payer Colt ou restriction éventuels).
2. Actions des joueurs.

V. PHASE DE RENCONTRE

1*. Chaque joueur peut choisir un (et un seul) ennemi en zone de Cheminement pour |'engager au combat. + Actions des joueurs.
2*, Tests d'engagement des ennemis en zone de Cheminement. -

Le premier joueur compare son Niveau de Menace actuel au Colt d'Engagement d’un ennemi le plus élevé.

e Colt d'Engagement < ou = Niveau Menace joueur : Engagement. L’ennemi quitte le Cheminement et est placé devant le joueur.
Comparer ensuite avec le joueur suivant, puis continuer pour chague ennemi dans la zone de Cheminement.

3. Actions des joueurs.

VI. PHASE DE COMBAT
1*. Attribuez 1 carte Ombre, face cachée, a chaque ennemi engagé (dans I'ordre du Co(t d'Engagement). + Actions des joueurs.
2. Le ler joueur résout les attaques ennemies dirigées contre lui (Actions et Evénements possibles a chaque fin d'étape) :
A. Choisir un ennemi engagé avec lui. Cet ennemi attaque.
B. Déclarer 1 seul Défenseur en l'inclinant ou laisser |'attaque Sans Défense.
C. Révéler carte Ombre et résoudre I'effet Ombre. E———=T=@=F =
D. Déterminer les dégats de combat sur Défenseur (Soustraire la Défense du perso). Q)("- e = .
Si Sans Défense, dégats assignés a un seul Héros au choix sans tenir compte de sa Défense.
Les marqueurs Dégat sont placés sur la cible. Si le total de dégats est égal ou supérieur aux Points de Vie, cible éliminée.
E. Répéter ces étapes pour chaque ennemi engagé. Les Défenseurs restent inclinés.
4. Le joueur suivant résout les attaques ennemies dirigées contre lui, etc.
5. Le ler joueur déclare et résout ses attaques contre ses ennemis engagés (incliner les Attaquants). + Actions des joueurs.
Total Attaque du ou des personnages puis soustraire la Défense de I'ennemi (marqueurs Dégat sur I'ennemi).
6. Le joueur suivant déclare et résout ses attaques contre ses ennemis engagés, etc.
Note : Les ennemis invaincus en fin de combat restent engagés avec leur joueur.

VII. PHASE DE RESTAURATION
1*. Chaque joueur restaure toutes les cartes qu'il contréle (cartes redressées).
2*. Chaque joueur augmente son niveau de Menace de +1.

3*. Le marqueur "Premier Joueur" passe au joueur suivant, a gauche.
4. Actions des joueurs.




LE SEIGNEUR DES ANNEAUX : MISE EN PLACE D'UNE PARTIE

1) Choisir un scénario (cartes Quéte associées) et prendre les cartes Rencontre selon les icbnes Quéte.

2) Chaque joueur choisi son paquet Joueur et ses 3 cartes Héros.

3) Mélanger le Deck "Rencontre" puis ceux de chaque joueur. Garder le Deck Quéte et les cartes Héros a part.

4) Chaque joueur place ses Héros devant lui et ajuste son compteur "Niveau Menace" (Colt total Menace des Héros).

5) Préparer les réserves de marqueurs "Dégats", "Progression" et "Ressource" a c6té du Deck Rencontre.

6) En multi, déterminer au hasard ou au choix le premier joueur, il prend le marqueur "Premier Joueur".

7) Classer les cartes "Quéte" du scénario choisi dans I'ordre selon leur numéro de séquence (1A, 2A, 3A, etc.). Le Deck "Quéte" est
placé a coté du Deck Rencontre. Si des instructions de mise en place sont indiquées sur 1A, suivez-les.

8) Chaque joueur pioche 6 cartes de son Deck (1 Mulligan possible : mélanger a nouveau et piocher).

VICTOIRE OU DEFAITE

- Défaite si tous les joueurs sont éliminés avant I'accomplissement de la derniére étape du Deck de Quéte.

- Victoire si au moins un joueur effectue cette derniére étape avec succes.

Calcul du score de chaque joueur (le plus faible gagne) :

Niveau Menace Joueur + Colt Menace des Héros morts + Marqueurs Dégat des Héros vivants - Pts Victoire gagnés.

Un joueur éliminé de la partie a 50 en Niveau Menace et tous ses Héros sont considérés comme morts. Certains Ennemis et Lieux
rapportent des Points de Victoire (effet « Victoire X »), placer ces cartes prées de son compteur de Menace.

NOTIONS AVANCEES

ACTIONS

Effet indiqué sur une carte Héros, Allié, Attachement ou Evénement, qui se déclenche au choix du joueur selon les indications du
texte en gras. Le déclencheur indiqué doit étre en jeu pour que I'action soit effectuée, a moins que I'action spécifie qu'elle dépend
d'un état hors jeu.

Les événements sont des actions jouées directement depuis la main.

Si un déclencheur indique le nom d'une phase (ex: [Quéte]), alors I'action ne peut étre déclenchée que pendant la phase indiquée. Si
aucune phase n'est précisée, I'action peut étre jouée lors de n'importe quelle phase.

Si un déclencheur indique "Réponse", alors |'action ne peut étre déclenchée qu'immédiatement apres la condition indiquée, a la
discrétion du joueur.

Si un effet est "Forcé", alors son déclenchement est obligatoire si la condition est remplie. Certaines cartes déclenchent des effets
Forcés "Une fois révélée", indiquant que |'effet est immédiat des que vous découvrez la carte. Les effets "Une fois révélée" ne
fonctionnent PAS en tant que carte Ombre.

EFFET OMBRE (si Deck "Rencontre" vide lors de I'attribution des cartes Ombre, alors pas d'Ombre attribuée)
Effet secondaire qui n'est résolu que si la carte a été attribuée a un ennemi attaquant pendant la phase Combat.
Les effets "Une fois révélée" ne fonctionnent PAS en tant que carte Ombre. —= ——— ==

EFFET TRAJET
Effet de certaines cartes "Lieu", indiquant des co(its ou des restrictions a remplir pour voyager vers ce Lieu. Si la condition ne peut
pas étre satisfaite, les joueurs ne peuvent voyager vers ce Lieu.

HEROS VAINCU
Les personnages Héros vaincus sont retirés de la partie (ils ne peuvent pas étre récupérés depuis la défausse).

SPHERES D'INFLUENCE

l}j COMMANDEMENT ol ENERGIE
Attaque et Points de Vie. “*~  Volonté.
J CONNAISSANCE TACTIQUE
Volonté et Défense. Attaque et Défense.
AIRE DE JEU Défausse
Réserves
Paquet Quétes (et Lieu actif éventuel)
Alliés
),
Joueur 1 Compteur Menace
Héros joueur 1 Joueur 1 Paquet Joueur 1

et attachements)




LE SEIGNEUR DES ANNEAUX : MOTS-CLES
Les mots-clés Renfort, Maudit et Protégé doivent étre résolus a chaque fois que la carte sur laquelle ils apparaissent entre en jeu,
méme pendant les instructions de mise en place du scénario.

A Distance (Boite de Base ; multiples extensions)

Peut étre déclaré par son contréleur comme attaquant contre des ennemis engagés au combat avec d’autres joueurs. Un
personnage peut déclarer des attaques a distance au moment ol son propriétaire déclare ses attaques, mais il peut aussi participer
a des attaques déclarées par d’autres joueurs. Il faut incliner le personnage et remplir toutes les autres conditions nécessaires.
Maudit X (Boite de Base ; multiples extensions)

Quand une carte avec le mot-clé Maudit entre en jeu, chaque joueur doit augmenter son niveau de menace de la valeur indiquée.
Protégé (Boite de Base)

Ce mot-clé se trouve sur certaines cartes Objectif. Il sert a rappeler aux joueurs qu’ils doivent révéler et attacher la prochaine carte
du deck Rencontre a la carte Objectif quand cette derniére est placée dans la zone de cheminement depuis le deck Rencontre.

Les joueurs placent les 2 cartes ensemble dans la zone de cheminement. L'objectif ne peut pas étre récupéré tant qu’il a une carte
Rencontre attachée. Une fois que la carte Rencontre est défaussée, I'objectif reste dans la zone de cheminement jusqu’a ce qu'il soit
récupéré. Si les joueurs ont révélé une autre carte Objectif, ils piochent une nouvelle carte Rencontre pour I'attacher au premier.

Les cartes Lieu et Ennemi attachées aux objectifs Protégés comptent toujours leur valeur de menace tant qu’elles se trouvent dans
la zone de cheminement. Selon le type de la carte, une carte Rencontre reste attachée a un objectif Protégé jusqu’a ce que :

- Ennemi:I'ennemi quitte le jeu, en étant éliminé au combat ou grace a un effet de carte.

- Lieu:le lieu quitte le jeu, en étant entierement exploré ou grace a un effet de carte.

- Traitrise : les effets de la traitrise soient résolus ou annulés (rappel : effets immédiatement déclenchés dés la révélation).
Une fois que toutes les cartes Rencontre attachées a un objectif Protégé ont quitté le jeu, les joueurs peuvent récupérer I'objectif de
la maniére indiquée sur la carte.

Renfort (Boite de Base)

On révele 1 carte supplémentaire du deck Rencontre. On résout ce mot-clé immédiatement apreés les effets « Une fois révélée ».
Restreint (Boite de Base)

Un personnage ne peut jamais avoir plus de deux attachements Restreint attachés a sa carte. Si un troisieme attachement Restreint
est attaché a un personnage, un des attachements Restreint doit immédiatement étre défaussé.

Sentinelle (Boite de Base)

Un personnage avec ce mot-clé peut étre déclaré par son contréleur comme défenseur lors des attaques ennemies sur d’autres
joueurs. Un personnage peut étre déclaré Sentinelle en défense apres que le joueur engagé au combat avec un ennemi déclare
I'attaque « sans défense ». Il faut incliner le personnage Sentinelle et remplir toutes les autres conditions nécessaires.

Victoire X (Boite de Base ; multiples extensions)

Quand une carte avec ce mot-clé quitte le jeu, un joueur la place a c6té de son compteur de « niveau de menace » pour ne pas
oublier de compter ses points de victoire a la fin du jeu. Les points de victoire sont accordés a I'ensemble des joueurs.

Archerie X (Les Héritiers de Nimenor ; La Route s'Assombrit)

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 infligés aux personnages placés sous le controle de n’importe quel joueur, et peuvent étre répartis entre les
joueurs, comme ils I'entendent. Rappelez-vous que la Défense n’absorbe pas les points de dégats infligés par I’Archerie.

Bas-fonds X (Cycle 3 - Face a I'Ombre : Les Craintes de I'Intendant)

Quand un tel lieu entre en jeu, prenez un nombre de cartes du sommet du deck des bas-fonds égal a la valeur indiquée et empilez-
les, face cachée, sous ce lieu. Quand un lieu quitte le jeu, les cartes empilées en dessous face cachée sont révélées les unes apreés les
autres et placées dans la zone de cheminement. Si une carte du deck des bas-fonds doit étre défaussée, elle est mise dans la pile de
défausse du deck de rencontre. Si un lieu ayant le mot-clé Bas-fonds est révélé et qu’il n’y a plus de cartes dans le deck des bas-
fonds, alors Bas-fonds est sans effet.

Bataille (Les Héritiers de Numenor)

Les personnages engagés dans cette quéte additionnent leur valeur d’Attaque au lieu de leur valeur de Volonté au moment de la
résolution de la quéte. Les ennemis et lieux de la zone de cheminement additionnent leur valeur de Menace comme d’habitude.
Cherche X (L'Appel de I'lsengard : Chasse a I'Orque)

Quand un lieu avec ce mot-clé quitte le jeu, le ou les joueurs identifiés par ce lieu révelent les X premieres cartes de leur deck
« hors-jeu ». Les joueurs concernés placent chaque ennemi révélé dans la zone de cheminement, choisissent 1 carte Joueur révélée,
I’ajoutent a leur main, et défaussent le reste.

Dissimulation X (Les Cavaliers Noirs : L'Ombre du Passé)

Effectuer un test de Dissimulation (si la carte est aussi assortie d’'un effet « Une fois révélée » ou « Forcé », le test de Dissimulation
doit étre résolu avant le reste de la carte) : Engager vos personnages puis piocher X cartes du Deck Rencontre et ajouter leur
Menace pour comparer ce total au total de Volonté des personnages engagés. Si le total Volonté est supérieur ou égal, le test est
réussi. Sinon il est raté.

Embuscade (Cycle 2 - Royaume de Cavenain : La Route vers Fondcombe)

Quand un ennemi ayant ce mot-clé entre en jeu, chaque joueur, en commencant par le premier joueur, puis le joueur a sa gauche,
et ainsi de suite en respectant le sens horaire, doit faire un test d’engagement au combat. Ce test d’engagement au combat n’est
fait que contre I'ennemi qui vient d’entrer en jeu, on ignore les autres. Des que I’ennemi engage au combat un joueur a cause de
I’effet de ce mot-clé, n’effectuez plus d’autres tests d’engagement au combat contre lui.



Entrave (L'Appel de I'lsengard : A Fangorn)

Tant qu’il est engagé au combat avec un joueur, un ennemi avec ce mot-clé ne se voit pas attribuer de carte ombre et n’effectue pas
d’attaque lors de la phase de combat. Au lieu d’effectuer des attaques, ces ennemis obligent les joueurs a retirer des marqueurs de
progression de la quéte en cours ou du lieu actif. Au début de la phase de combat, chaque joueur retire un marqueur de progression
de la quéte en cours pour chaque ennemi ayant Entrave qui est engagé avec lui. Quand il n’y a plus de marqueurs de progression sur
la quéte en cours, les joueurs en retirent du lieu actif a la place. S'il n’y a pas de marqueurs de progression, il n’y a aucun effet.
Evasion (Test)

Engager des personnages pour le Test puis révéler des cartes du Deck Rencontre selon le texte du Test. Totaliser leur valeur
"Evasion" (0 si pas de valeur) et comparer. Si Total Evasion égal ou supérieur au Total Volonté des personnages inclinés pour le Test,
le Test est un échec : voir le texte du test pour les conséquences.

Fatalité (Les Cavaliers Noirs ; La Route s'Assombrit)

Quand un joueur révele une carte Rencontre, il doit résoudre les effets de cette carte sans en discuter avec les autres joueurs. De
plus, les autres joueurs n’ont pas le droit d’effectuer des actions, ni de déclencher de réponses.

Indestructible (multiples extensions)

Un ennemi ne peut pas étre détruit en subissant des dégats, méme si ses points de vie tombent a 0.

Permanent (Les Cavaliers Noirs ; La Route s'Assombrit)

Lorsqu’un avantage ou un fardeau Permanent est gagné, il est attaché a un héros et ce choix est consigné dans le journal de
campagne. Une carte avec le mot-clé Permanent ne peut étre attachée qu’a un seul héros pour toute la durée de la campagne. Les
attachements ayant ce mot-clé ne peuvent pas étre défaussés du héros attaché tant que ce dernier est en jeu. Si le héros quitte le
jeu, les attachements Permanents qui lui sont attachés sont retirés de la partie.

Ratissage (Cycle 4 - Le Créateur d'Anneaux : Le Secret de Celebrimbor)

Ce mot-clé n’a aucun effet en lui-méme mais, quand une carte Quéte ou une carte Rencontre demande aux joueurs de déclencher
un « effet Ratissage », ils doivent résoudre I'effet qui suit le mot-clé Ratissage sur les cartes ayant ce mot-clé.

Régénérer X (Cycle 2 - Royaume de Cavenain : Le Guetteur de I'Eau)

Un ennemi avec ce mot-clé se soigne de X points de dégats a chaque tour, X étant la valeur spécifiée a droite du mot-clé Régénérer.
Cela se produit pendant la phase de restauration, immédiatement aprés le transfert du marqueur premier joueur et avant la fenétre
d’Actions des joueurs.

Résistance X (La Route s'Assombrit)

Un ennemi ayant le mot-clé Résistance réduit de X les dégats recus a chaque fois qu’il subit des dégats.

Sac X (Le Hobbit : Par Monts et par Souterrains, Il nous Faut Aller avant le Lever du Jour)

Oblige les joueurs a piocher des cartes du deck a sacs. Quand ce mot-clé est déclenché par des cartes de rencontre, le premier
joueur pioche les X premieres cartes du deck a sacs et résout leur effet de « Mise en sac ». Si les joueurs doivent piocher plusieurs
cartes du deck a sacs, on résout I'effet de chaque carte Sac avant de piocher la suivante.

Si le mot-clé Sac X est déclenché et qu’il n’y a plus de cartes dans le deck a sacs, ignorez I'effet. Si une carte Sac quitte le jeu, quelle
gu’en soit la raison, remettez-la dans le deck a sacs et mélangez ce dernier.

Quand vous résolvez I'effet de « Mise en sac » d’une carte Sac, c’est au premier joueur de choisir la cible s’il y en a plusieurs
possibles. Si une carte Sac oblige les joueurs a choisir une cible qui n’est pas valide, le premier joueur doit se tourner vers une autre
cible valide. S’il n’y en a pas, remettez la carte Sac dans le deck a sacs et mélangez-le. Gandalf ne peut jamais étre choisi comme
cible d’'un effet de « Mise en sac ».

Secret X (Cycle 2 - Royaume de Cavenain ; Cycle 4 - Le Créateur d'Anneaux)

Secret réduit de la valeur spécifiée le colt pour jouer la carte, a condition que le niveau de menace du joueur jouant cette carte soit
de 20 ou moins. Secret ne s’applique qu’au moment ou la carte est jouée depuis la main, et ne modifie en aucun cas le colt imprimé
de la carte.

Siége (Les Héritiers de Numenor)

Les personnages engagés dans cette quéte additionnent leur valeur de Défense au lieu de leur valeur de volonté au moment de la
résolution de la quéte. Les ennemis et lieux de la zone de cheminement additionnent leur valeur de menace, comme d’habitude.
Temps X (L'Appel de I'lsengard)

Quand une carte ayant ce mot-clé est révélée, les joueurs placent X marqueurs de ressource dessus. Ces marqueurs sont appelés «
compteurs de temps ». A la fin de chaque phase de restauration, retirez 1 compteur de temps de chaque carte ayant le mot-clé
Temps X, si possible. Quand le dernier compteur de temps est retiré d’une carte, un effet se déclenche et doit étre résolu comme
indiqué sur la carte. Certaines cartes de rencontre peuvent aussi retirer des compteurs de temps.

Traque X (Cycle 3 - Face a I'Ombre : La Forét de Druadan)

Quand une carte de rencontre ayant le mot-clé Traque est révélée du deck de rencontre, les joueurs (en tant que groupe) doivent
défausser un nombre de ressources de la réserve de leurs héros égal a la valeur indiquée. S’ils n’en ont pas assez, ils doivent tout de
méme en défausser le plus possible.

Venin (Le Hobbit : Au Seuil de |la Porte : Mouches et Araignées)

Quand un ennemi ayant le mot-clé Venin inflige des dégats a un personnage, le contréleur de celui-ci doit lui donner 1 poison. Pour
ce faire, il prend la premiére carte de son deck et I’attache face cachée a ce personnage. Les cartes face cachée attachées aux
personnages sont appelées « poison ». Les cartes Poison sont des attachements Condition, et les personnages auxquels est attachée
au moins une carte Poison sont considérés comme « empoisonnés ».

Villageois X (Cycle 3 - Face a I'Ombre : Rencontre a Amon Din)

Placez sur la carte un nombre de marqueurs de ressource égal a la valeur indiquée. Les marqueurs de ressource ainsi placés sur un
lieu ou une quéte sont considérés comme étant des marqueurs de villageois, ils ne comptent pas comme des ressources.



