Action : inclinez un héros que vous contrdlez
pour mélanger le deck de rencontre et regarder la
premicre carte. Placez un nombre de marqueurs
de progression sur la quéte en cours égal a la W
de la carte révélée. Ensuite, remettez cette carte
sur le deck de rencontre.

orbeaux leur apportaient




CHASSEUR DE TRESOR ‘EXDERT

Compétence.
Attachez cette carte a un héros. (Limite : 1 par
héros).
Réponse : quand le héros attaché obtient un succes
de quéte, annoncez un type de carte et défaussez la
premiere carte de votre deck. Si la carte défaussée
est du type annonceé, ajoutez-la a votre main.
« Maintenant, je suis un cambrioleur pour de vrai. »

— Bilbon, Le Hobbit

Tilus. Magali Villeneuye 02012 Middie-earth Enterprises ©2012 FFG



Montagne.
Tant que I'E Secréte est le lieu actif, la W du Mont
Solitaire est e par deux (arrondir a ’entier
supérieur).

Trajet : le premier joueur doit incliner un héros et
annoncer un type de carte pour voyager i

¢élée n’est pas du type annoncé, renvoyez
I’Entrée Secréte dans la zone de cheminement. (Le:
joueurs ne peuvent pas voyager de nouveau ce tous
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