« J’ai naturellement pensé parfois @ m’en aller, mais je voyais
cela comme une sorte de vacances, une suite d’aventures
comme celles de Bilbon ou mieux, s’achevant en paix. Mais
cela signifierait I’exil, une fuite d’un danger a un autre, l’en-
trainant derriére moi. Et je suppose qu’il me faut partir seul,
si je dois faire cela et sauver la Comté. Mais je me sens tres
petit, trés déraciné et... eh bien, désespéré. L’ennemi est si fort
et si terrible ! »

— Frodon Sacquet, La Communauté de I’Anneau

Bienvenue dans I’extension de saga Les Cavaliers Noirs pour
Le Seigneur des Anneaux : le Jeu de Cartes !

Contrairement aux autres extensions du jeu, qui proposent de
nouvelles aventures dans la Terre du Milieu, les extensions de
saga offrent aux joueurs 1’occasion de participer directement
aux événements décrits dans les romans de J. R. R. Tolkien, et
méme de les recréer.

Le Seigneur des Anneaux : Les Cavaliers Noirs permet aux
joueurs de se joindre a Frodon Sacquet et & ses compagnons
qui entament leur quéte pour détruire 1’Anneau Unique et
vaincre Sauron. Vous trouverez dans cette boite trois scénarios
couvrant la premiére partie de La Communauté de I’Anneau.
Les scénarios contant la seconde partie du récit apparaitront
dans I’extension de saga Le Seigneur des Anneaux : La Route
s’Assombrit, a paraitre. Ensemble, ces deux extensions vous
permettront de rejouer les événements du premier tiers du ro-
man du Seigneur des Anneaux.

Contenu

Le Seigneur des Anneaux : Les Cavaliers Noirs contient les
éléments suivants :

* Ce livret de regles
* 165 cartes :
- 5 cartes Héros
- 39 cartes Joueur
- 110 cartes Rencontre
- 8 cartes Quéte

- 3 cartes Campagne




e g

l’Exi:énsion

Cartes Joveur de
de Saga

Le Seigneur des Anneaux : Les Cavaliers Noirs propose de
nouvelles cartes dont les joueurs peuvent se servir pour per-
sonnaliser leur deck quand ils jouent les scénarios des exten-
sions de saga Le 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. 1l s’agit des cartes de la sphere de
Communauté & (Frodon Sacquet et Intuition de Frodon) et
des cartes Avantage (M. Soucolline, Gildor Inglorion, Rédeur
Infatigable, Guérisseur Chevronné, Valeureux Guerrier et
Noble Héros), qui ne sont utilisables qu’avec les scénarios des
extensions de saga Le Seigneur des Anneaux.

Nouvelles Regles

M™Mise en Place

Quand vous installez les scénarios de I’extension Les Cava-
liers Noirs, le premier joueur doit prendre le contrle d’un
héros de la sphere de Communauté ayant le trait Porteur de
I’Anneau au début de chaque partie et lui attacher L’ Anneau
Unique. Les régles traitant de la sphére de Communauté et de
L’ Anneau Unique figurent ci-dessous.

La Sphére de Communauté

La sphere de Communauté, symbolisée par ’icone @, est une
nouvelle sphére d’influence du Seigneur des Anneaux : le Jeu
de Cartes. Elle incarne la détermination et 1’abnégation des
valeureux héros auxquels incombe la charge de porter L’An-
neau Unique dans le combat contre Sauron.

Les héros appartenant a cette sphére ne peuvent étre utilisés
que dans les scénarios des extensions de saga Le Seigneur des
Anneaux. Seulement 1 héros de cette sphere peut étre joué a
la fois. Il est donc impossible d’avoir en jeu plus de 1 héros
appartenant a la sphére de Communauté a un moment donné.

Frodon Sacquet

Le Seigneur des Anneaux : Les Cavaliers Noirs inclut Frodon
Sacquet, un héros de la sphére de Communauté. Cette nou-
velle version de Frodon Sacquet est le seul héros de cette boite
ayant le trait Porteur de I’Anneau. Les prochaines extensions
de saga pourront en proposer d’autres, mais pour I’instant,
les joueurs devront se contenter de Frodon Sacquet lorsqu’ils
joueront les scénarios des extensions de saga Le Seigneur des
Anneaux. Quand les joueurs utilisent cette version de Frodon
Sacquet, les joueurs ne peuvent pas commencer la partie avec
une autre version de Frodon Sacquet comme héros de départ
et ne peuvent pas inclure d’autres versions de Frodon Sacquet
dans leur deck.

En sa qualité¢ de héros, Frodon Sacquet collecte 1 ressource
durant la phase de ressource. En plus de permettre de payer le
cotit des cartes qui appartiennent a la sphere de Communautg,
les ressources de la réserve de Frodon Sacquet peuvent aussi
servir a payer des cartes neutres.

Comme cette nouvelle version de Frodon Sacquet appartient a
la sphére de Communauté, il ne peut pas étre utilisé en tant que
héros si vous jouez d’autres scénarios que ceux proposeés par
les extensions de saga Le Seigneur des Anneaux.




L’Anneas Onigue

Le Seigneur des Anneaux : Les Cavaliers Noirs inclut L’ An-
neau Unique, une nouvelle carte Objectif que les joueurs
doivent utiliser quand ils jouent les scénarios de cette boite.
Lors de la mise en place, le premier joueur doit I’attacher a un
Porteur de I’Anneau qu’il contréle.

Tant qu’il est attaché a un héros, L’ Anneau Unique a le texte :
« Le héros attaché n’est 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 contréle si I’'un d’eux est
un Porteur de I’Anneau auquel est attaché L’ Anneau Unique.

L’ Anneau Unique a aussi le texte : « Si L’ Anneau 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’Anneau,
car si le héros attaché quitte le jeu, L’ Anneau Unique est aussi
défaussé, et la partie est perdue pour les joueurs.

Reégles Multijoveurs - L’ Anneauv Onigue

L’ Anneau Unique a aussi le texte : « Le premier joueur gagne
le controle du héros attaché ». Quand a la phase de restaura-
tion, le marqueur premier joueur passe a un nouveau joueur, ce
dernier prend le contrdle du Porteur de I’Anneau auquel est
attaché I’ Anneau Unique, de toutes les ressources de la réserve
de ce héros et de toutes les cartes qui lui sont attachées.

Si le héros auquel est attaché L’ Anneau Unique est le dernier
héros contrdlé par un joueur, ce joueur est ¢liminé de la partie
des que le héros change de contrdleur.

Nouvelles Régles de Renforcement

Dans le cadre des scénarios des extensions de saga Le Seigneur
des Anneaux, les joueurs révélent les cartes Rencontre indivi-
duellement, I’un aprés 1’autre, lors de I’étape de renforcement
de la phase de quéte. En commengant par le premier joueur,
chaque joueur révele 1 carte Rencontre et la résout avant
que le joueur suivant n’en révéle une a son tour. Quand une
carte Rencontre s’accompagne d’un effet employant le mot
« vous », cela désigne le joueur qui I’a révélée. Si la rencontre
révélée s’accompagne du mot-clé Renfort, le joueur qui I’a
révélée en révele une nouvelle. Les cartes Rencontre ayant le
mot-clé Maudit X affectent toujours tous les joueurs.

Mode C ampélgne

Le mode Campagne est passionnant puisqu’il associe les 18
scénarios des six extensions de saga Le Seigneur des Anneaux
en une seule et méme aventure ! Pour joueur en mode Cam-
pagne, les joueurs enchainent les scénarios dans 1’ordre et ne
passent au suivant qu’apres avoir surmonté celui qu’ils jouent.
Quand les joueurs ratent un scénario, il n’y a pas de pénali-
tés, mais ils doivent le recommencer avant de pouvoir passer
au suivant.

Les extensions de saga Le Seigneur des Anneaux sont congues
pour étre jouées en mode Campagne, mais si les joueurs pré-
ferent jouer les scénarios comme des aventures indépendantes,
ils peuvent sauter cette section du livret et passer directement
a la page 6.

Le Journal de Campagne

Le journal de campagne permet de suivre le déroulement de
toute la campagne.

A 1a fin de chaque scénario, les joueurs notent leurs résultats
en remplissant tous les champs requis par ce journal (cf. pages
10 et 11).

Quand ils effectuent la mise en place d’un scénario en mode
Campagne, les joueurs se reportent au journal de campagne
pour vérifier qu’ils utilisent les bonnes cartes. Ainsi, les ré-
sultats de chaque scénario peuvent affecter le déroulement
du scénario suivant, et les décisions prisent par les joueurs
durant les premicres aventures pourront peser sur I’issue des
autres scénarios.

T

Journal de Campagne
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- La Communauté des KHéros
En mode Campagne, les joueurs doivent noter le nom de leurs
héros dans le journal de campagne au début du premier scéna-
rio. Si un héros est dans la pile de défausse d’un joueur a la fin
d’une partie, son nom est ajouté a la liste des Héros Morts du
journal de campagne. Un héros mort ne peut plus étre utilisé
par les joueurs lors des prochains scénarios de cette campagne.

En mode Campagne, les joueurs peuvent modifier leur deck
entre les parties, mais ils doivent utiliser les méme héros pour
chaque scénario, a deux exceptions pres :

Si un héros est dans la pile de défausse de son contrdleur a la
fin du scénario, son nom est ajouté a la liste des Héros Morts et
le joueur peut choisir un nouveau héros lors de la mise en place
de la partie suivante. Le nouveau héros est ajouté au journal
de campagne et le niveau de menace de départ de chaque
joueur subit une pénalité permanente de +1 pour le reste de
la campagne.

Si un joueur souhaite échanger un héros qu’il contrdle avec un
héros ayant un nom différent, il peut remplacer 1 héros qu’il
controle avec un autre héros lors de la mise en place de la
partie. Le nouveau héros est ajouté au journal de campagne
et le niveau de menace de départ de chaque joueur subit une
pénalité permanente de +1 pour le reste de la campagne.

Cartes Campagne

La carte Campagne est un nouveau type de carte qui 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 correspondante preés du deck
de quéte et se conformer aux instructions supplémentaires de
mise en place qui y figurent. Une fois le scénario réussi, les
joueurs la retournent et suivent les instructions de résolution
qui y apparaissent, le cas échéant, afin de mettre a jour leur
journal de campagne.

Avantages et Fardeaux .

Les avantages et les fardeaux sont deux nouveaux sous-
types de carte utilisables uniquement en mode Campagne.
11 s’agit de cartes Joueur et de cartes Rencontre particuliéres
qui illustrent les conséquences des choix des joueurs, pour le
meilleur comme pour le pire, et qui s’accompagnent de regles
bien précises.

La liste des avantages et des fardeaux que les joueurs gagnent
au fil des extensions de saga Le Seigneur des Anneaux est ap-
pelée la Réserve de Campagne. Une fois un scénario surmonté
et leurs résultats notés dans le journal de campagne, les joueurs
doivent ajouter a la Réserve de Campagne tous les avantages
et/ou fardeaux gagnés.

Les avantages sont des cartes Joueur neutres qu’il faut gagner
en jouant un scénario en mode Campagne avant de pouvoir
les utiliser. Sauf indication contraire d’un scénario, les joueurs
n’ont le droit de les inclure dans une partie qu’apres les
avoir gagnées.

Quand les joueurs gagnent une carte Avantage, ils en notent le
titre dans la Réserve de Campagne (cf. page 11). Si une carte
Avantage a le mot-clé Permanent, les joueurs notent le nom
du héros auquel elle est attachée dans la section Notes (cf.

page 10).

Lors de la mise en place des scénarios suivants de la campagne
en cours, les joueurs pourront ajouter a leur deck les cartes
Avantage enregistrées dans leur Réserve de Campagne. Ces
cartes ne comptent pas dans le minimum de 50 cartes d’un
deck. Si un avantage ayant le mot-clé Permanent a été enre-
gistré comme attaché a un héros précis, il doit étre attaché a
ce héros au début de la partie. Si une carte Avantage a le dos
d’une carte Rencontre, elle doit étre mélangée dans le deck de
rencontre lors de la mise en place de la partie.

Les fardeaux sont des cartes Rencontre qui peuvent étre ga-
gnées 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 appar-
tiennent. Comme ces cartes Fardeau n’appartiennent a aucun
set de rencontre, les joueurs ne doivent pas les inclure a un
deck de rencontre avant d’y avoir été invités (méme si ’icone
de set de fardeau est la méme que ’icone de set de rencontre
utilisée pour le scénario). '




Quand les joueurs gagnent une carte Fardeau, ils en notent
le titre dans la Réserve de Campagne (cf. page 11). Si une
carte Fardeau a le mot-clé Permanent, les joueurs notent le
nom du héros auquel elle est attachée dans la section Notes
(cf. page 10).

Lors de la mise en place d’un scénario de la campagne en
cours, les joueurs doivent se reporter a leur journal de cam-
pagne et ajouter au deck de rencontre chacune des cartes
Fardeau enregistrées dans la Réserve de Campagne. Si un
joueur a gagné une carte Fardeau ayant le dos d’une carte
Joueur, elle doit étre mélangée dans son deck apreés avoir
pioché sa main de départ.

Si un héros est ajouté a la liste des Héros Morts, tous les avan-
tages et fardeaux ayant le mot-clé Permanent qui lui sont atta-
chés sont retirés de la Réserve de Campagne.

CARTE CAMPAGNE
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Vous jouez en mode Campagne,
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~ Guandalf Lo Communauts de | Annea

Titre.
Permanent.
Mise en place : attachez cette carte a un TTéros.
Celui-ci gagne +1 9 et I trait Guerrier.
« Trois des serviteurs de Sauron étaient sur le Pont, mais
ils se retirérent et je lex poursuivis vers |'ouest. »

W — Glosfindel, La Conmunauté de I’ Anneau

Renfort.

Une fois révélée : attachez cette carte au Postenr de

P Annean. (Compte comme un attachement Condition
avee le texte : « Foreé : an début de chaque phase de
quéte, vous dever soit incliner T Anncau Unigue, soit
révéler une carte de rencontre supplémentaire pour cette
phase. »)

Une fois de plus, le désir de glisser I'Anneut d son doigt
s’empara de Frodon...  La Communauré de I Anneau

IDVINVAY LAV

QVIAQUV.] LAV




- Tefmé de ]éu

& Immunisé avx Effets de Carte

des Joveurs »

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.

Fatalité

Fatalité est un nouveau mot-clé de I’extension de saga Le Sei-
gneur des Anneaux. Quand un joueur révéele une carte Ren-
contre ayant le mot-clé Fatalité, 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 lors de la résolution des effets de cette
carte Rencontre.

Permanent

Permanent est un nouveau mot-clé qui apparait sur certaines
cartes Avantage et Fardeau. 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
Permanent qui lui sont attachés sont retirés de la partie.

Nouvelles Instructions de Mise
en Place

Des instructions de Mise en place figurent sur certaines cartes
Joueur et cartes Rencontre du Seigneur des Anneaux : Les
Cavaliers Noirs. Si une carte Joueur ayant des instructions de
Mise en place est dans le deck d’un joueur au début d’une
partie, ce joueur va la chercher dans son deck et se conforme
aux instructions de mise en place avant de piocher sa main de
départ. De méme, si une carte Rencontre ayant des instructions
de Mise en place est dans le deck de rencontre au début d’une
partie, allez la chercher dans le deck de rencontre et confor-

~ mez-vous a ses instructions de mise en place avant de résoudre

s instructions de Mise en place de la carte Quéte.

_

L’'Ombre duv Passé

Avant de quitter la Comté, Bilbon Sacquet laissa tous ses biens
de Cul-de-Sac a son neveu Frodon, dont [’anneau magique
découvert durant ses aventures. Apres le départ de son oncle,
Frodon recut la visite du magicien Gandalf, qui se figurait que
I’anneau de Bilbon n’était autre que le Maitre Anneau forgé
par le Seigneur des Ténebres Sauron dans le but d’étendre sa
domination sur toute la Terre du Milieu. Lorsque Gandalf jeta
I’anneau dans I’atre de Frodon, de vieilles runes y apparurent,
confirmant qu’il s agissait bien de I’Anneau Unique, un mal
ancien et indestructible.

Sachant que les serviteurs de |’Ennemi finiraient par se mettre
a la recherche de I’Anneau, Gandalf apprit & Frodon qu’il
devait quitter la Comté et amener |’Anneau a Elrond, a Fond-
combe. Le magicien conseilla au Hobbit de vendre Cul-de-
Sac, et de faire comme s’il déménageait au Pays de Bouc pour
eviter d’éveiller les soupgons, avant de partir lui-méme pour
chercher de I’aide.

Gandalf promit de revenir, mais le danger est survenu plus vite
qu’il ne [’avait imaginé. Des Cavaliers Noirs ont fait leur ap-
parition dans la Comté, dans le but d’y trouver « Sacquet », et
le Magicien Gris n’est toujours pas revenu. Frodon sait qu’il
ne peut pas attendre plus longtemps. Il doit agir promptement
et discretement s’il veut arriver vivant au Pays de Bouc...

Le deck de rencontre L’Ombre du Passé est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : L’Ombre du
Passé, Pourchassés, L’ Anneau et Les Cavaliers Noirs. Ces sets
sont identifiables par les icones suivantes :




Dissimulation X

Dissimulation X est un nouveau mot-clé de ce scénario. Le
joueur qui révele une carte Rencontre ayant ce mot-clé doit
effectuer un test de Dissimulation. Si la carte Rencontre est
aussi assortie d’un effet « Une fois révélée » ou « Forcé », le
test de Dissimulation doit €tre résolu avant le reste de la carte.

Tests de Dissimulation

Quand un joueur doit effectuer un test de Dissimulation, il peut
incliner n’importe quel nombre de personnages qu’il controle
pour les engager dans ce test. Ensuite, il défausse les X pre-
miceres cartes du deck de rencontre, ou X est égal a la valeur du
mot-clé Dissimulation. Additionnez la valeur de menace des
cartes défaussées, et comparez ce total de W au total de £
des personnages engagés dans le test de Dissimulation. Si le
total de W est supérieur au total de €3, le joueur rate son test
de Dissimulation. Si le total de €} est supérieur ou égal au
total de W, le test est réussi. Une fois le test de Dissimulation
résolu, les personnages ne sont plus considérés comme engagé
dans le test.

ey

Actions des Joveurs lors des Tests
de Dissimulation

Les tests de Dissimulation interrompent le cours normal d’un
tour et ouvrent une nouvelle fenétre d’action. Une fois que le
total de \& des cartes défaussées est déterminé, les joueurs ont
le droit d’effectuer des actions. Une fois le test de Dissimula-
tion résolu, la partie reprend son cours normal et les actions
des joueurs sont limitées aux fenétres d’action habituelles.

Exemple : alors qu’il est engagé dans I’étape 1B de
la quéte Trois Font de la Compagnie, Tristan révéle
durant I’étape de renforcement En Rampant vers Lui,
dont le texte est ; « Fatalité. Dissimulation 2. Une fois
révélée : si vous avez raté un test de Dissimulation au
cours de cette phase, retirez chaque personnage que
vous controlez de la quéte ». Il incline Merry pour |’en-
gager dans le test de Dissimulation pour un total de €3
de 2. Ensuite, il Qéfausse les 2 premiéres cartes du deck
de rencontre : A la Poursuite de |’Anneau et Le Ma-
resque, pour un total de % de 3. Il est donc sur le point
de rater le test de Dissimulation parce que le total de
W des cartes défaussées est supérieur au total de €3 du
personnage engagé dans le test. En cas d’échec, I’effet
« Une fois révélée » de En Rampant vers Lui [’obli-
gera a retirer ses personnages engages de la quéte. En
outre, il y a dans la zone de cheminement un Cavalier
Noir, qui dit : « Forcé : quand le joueur engagé au
combat avec lui rate un test de Dissimulation, le Cava-
lier Noir effectue immédiatement une attaque ». Cela
ne semble tout d’abord pas concerner Tristan, qui lit
neanmoins le texte de I’étape 1B de la quéte : « Quand
un joueur rate un test de Dissimulation, chaque ennemi
NazgQl dans la zone de cheminement engage au com-
bat ce joueur. (Déclenchez les effets Forcé apres avoir
résolu cet effet) ». Cet effet poussera le Cavalier Noir
a I’engager au combat, et ensuite I’effet « Forcé » du
Cavalier Noir déclenchera une attaque. Tristan ne veut
pas qu’une telle chose arrive, alors il joue Ténacité
de Semi-Homme depuis sa main pour donner un +2
& a Merry, le total de €3 est alors de 4. Le total de
€3 du personnage engagé dans le test étant maintenant
supérieur au total de W des cartes défaussées, Tristan
k réussit son test de Dissimulation !




On Poignard dans le Noir

Apres avoir échappé de peu aux Nazgil dans la Comté, Fro-
don et ses compagnons hobbits arrivent dans le bourg de Bree
et descendent au Poney Fringant. L’aubergiste est un homme
amical, mais I’Ennemi est déja a I’ceuvre dans la petite ville
située a la croisée des chemins. Des Cavaliers Noirs ont

été apercus dans les parages, et certains habitants sont a
leur service.

Les Hobbits ne savent pas a qui se fier, mais un mystérieux
rodeur du nom de Grands-Pas leur propose de les conduire a
Fondcombe. En réalité, Grands-Pas est un ami de Gandalf et
mieux connu sous le nom d’Aragorn. Il emmene Frodon hors
de Bree dans I’espoir de semer leurs poursuivants. Mais les
serviteurs de I’Ennemi les attendent sur la grande colline du
Mont Venteux...

Le deck de rencontre Un Poignard dans le Noir est construit
avec toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Un Poi-
gnard dans le Noir, Pourchassés, L’ Anneau et Les Nazgil. Ces
sets sont identifiables par les icones suivantes :

Fuite vers le Gué

Frodon a été grievement blessé lors de I’escarmouche du
Mont Venteux, mais les Nazgiil ont fini par battre en retraite.
Grands-Pas ne comprend la fuite des serviteurs de |’Ennemi
qu’apres avoir examiné la blessure de Frodon : la pointe de la

lame qui a porté le coup s’est brisée et se fraye lentement un
chemin vers son ceeur.

Sachant que Frodon finira par s’évanouir dans le monde
des Esprits Servants s’il n’arrive pas a Fondcombe a temps,
Grands-Pas conduit les Hobbits vers la vallée cachée a marche
forcée. Mais la blessure de Frodon les ralentit et les Nazgdl
sont sur leurs talons. C’est finalement une course-poursuite
effrénée qui décidera du sort de I’Anneau...

Le deck de rencontre Fuite vers le Gué est construit avec toutes
les cartes des sets de rencontre suivants : Fuite vers le Gué,

Pourchassés, Les Cavaliers Noirs et Les Nazgil. Ces sets sont
identifiables par les icones suivantes :

Oeo
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Lors d la mise en pace @ ce scénario, les joueurs di vent
créer un « d ck @ fare au » Pour cela, p enez ch cune d s
cartes fardeau affichant I’icone de set de fardeau Fuite vers le
Gué,pi sps ezced clp esdd cld gé te.

Quand une carte farel au est @ faussée, mettez-la d ns la p le
e d faussed @ ckéd rencontre. Une fois le scénario réussit,
les cartes Farel au gi sont en jeu ou gi ont été p acées d ns
led ckd rencontreoud nslapled dfaussed e ckd

rencontre sont ajoutées ala Réserve d Camp ge d sjoueurs.

La Vie du Porteuvr de I'Anneauv

Lors d la mise en pace d ce scénario, les joueurs di vent
fixer a 15 la Vie du Porteur de I’Anneau. Pour cela, ils ps ent
uncompeure menacepesd e ckd gé teetleréyentsur
15. Considérez qu’il s’agit désormais du « compteur de vie »
d Porteur de I’Anneau.

Quand les joueurs doivent réduire la Vie du Porteur de I’An-
neau, il leur suffit de diminuer le compteur de vie de la quanti-
té indiquée. Les cartes qui retirent des dégats aux personnages
ne p rmettentp s faire remonter le comp eur de vied Por-
teur de I’Anneau. Si la Vie du Porteur de I’Anneau tomb a
0 esjoueursontp rd| ap rtie.

" M.es de ]ei)

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 : Fa-
cile,Stand r& t Cauch mar.

Mode Facile

Ce mode est idéal pour les nouveaux joueurs et ceux qui privi-
lég ent les asp cts narratifs et coop ratifs d jeu au @ triment
des défis a relever. Pour jouer en mode Facile, conformez-vous
aux étapes suivantes lors de la mise en place d’un scénario :

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

2) Retirez du deck de rencontre utilisé pour le scénario toutes
les cartes dont I’icone de set de rencontre est entourée d’un
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
concernées sur le site internet de EDGE : www.EdgeEnt.com.

ESPRIT SERVANT

M™Mode Standard

Pour jouer un scénario en mod Stand rd contentez-vous d
vous conformer aux instructions de mise en place habituelles.

Mode Cavschemar

Les joueurs qui veulent corser la diffi-
culté p uvent se p ocurer @ s « Deck
Cauchemar » (vendus séparément) de
ch ge scénario. Pour pus d 4 tails
sur les Deck Cauch mar pur Le Sei-
gneur des Anneaux : le Jeu de Cartes,
rendez-vous sur www.EdgeEnt.com.
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Symbole d’Extension

Les cartes de I’extension de saga Le Seigneur
des Anneaux : Les Cavaliers Noirs sont identi-
fiables a ce symbole, situé devant leur numéro
d’identification.

Le Seigneur des Anneaux : e Jeu de Cartes, Les Cavaliers Noirs sont ©2013 Fantasy Flight
Publishing, Inc., tous droits réservés. Aucune partie de ce produit ne peut étre repro-
duite sans autorisation. La Terre du Milieu, Le Seigneur des Anneauy, et les personnages,
événements, objets et lieux qui s'y trouvent sont des marques déposées de The Saul
Zaentz Company d/b/a Middle-earth Enterprises et sont utilisés sous licence par Fan-
tasy Flight Games. Fantasy Flight Games, Fantasy Flight Supply, le logo FFG, Living Card
Game, LCG, et le logo LCG sont des marques déposées et enregistrées de Fantasy Flight
Publishing, Inc. Edition francaise par Edge, marque commerciale d'Ubik, 6 rue du Cassé,
31240 Saint-Jean. Tél : 05 34 55 19 06. Gardez ces informations pour vos archives.
Photos non contractuelles. Fabriqué en Chine. Ce produit n'est pas un jouet. Non congu
pour des personnes de 14 ans ou moins.

Deck

Les scénarios du Seigneur des Anneaux : Les Cavaliers Noirs
reprennent la premiére partie du périple de Frodon, de Cul-
de-Sac a la Montagne du Destin. Comme ces scénarios sont
censés développer les thémes du désespoir et de I’héroisme
du roman, ils offrent par moments de sérieux défis. Pour vous
aider dans votre aventure, nous vous proposons une liste de
cartes pour créer un deck thématique Hobbit a partir d’une
boite de base du Seigneur des Anneaux : le Jeu de Cartes et de
la boite d’extension Les Cavaliers Noirs.

Héros Evénements

Sam Gamegie Détermination Acharnée x1
Merry

Pippin

Ne pas se Faire Remarquer x3
Intuition de Frodon x3

Allis Ténacité de Semi-Homme x3
Gandalf x3

Beorn x1

Feinte x2

Chemins Secrets x2
Attaque Furtive x2
Ruse de Radagast x2

Faramir x1

Pére Maggotte x2
Attachements

Manteau de Hobbit x2
Dague de I’Ouistrenesse x2

Prosper Poiredebeurré x2
Bill le Poney x2

Gléowine x2

Forgeron d’Erebor x2
Garde de la Citadelle x2
Henamarth Chantriviere x1

Pierre Elfique x2
Protecteur de la Lorien x2
Cor du Gondor x1

Eclaireur du Snowbourn x3 Intendant du Gondor x2

mission pour enregistrer vos résultats et un
forum dédié sur le site internet de EDGE :

WWW.EDGEENT.COM
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