LES SORCIERS: RESUME DU TOUR DE JEU

Principes Généraux

On ne peut pas jouer une carte dans le seul sledaléfausser: il faut que les circonstancesuwaytorisent I'emploi des cartes.

Il faut toujours donner une chance a l'adversagreégpondre a chaque action, et vice-versa.

Une seule manifestation de chaque entité (persenmagil, Agen} peut se trouver dévoilée sur la talssyf pour les Dragons. Dans
tous les cagnéme pour les Dragons), I'élimination (mais non la défausse) d’une entitdpéche de jouer toutes ses manifestations.
Restrictions Objets

Un personnage ne peut pas utiliser simultanémersiqurs objets du méme type (utilisez un seul aesid de 2 armes ou de 2
boucliers). Certaines aptitudes sont parfois néiessa I'emploi d'un objet, mais tout personnamé porter 'objet.

Les regles en italique concernent I'extension “ Ratinions ”. Les régles dans cette police concernent I'extension “ The Dragons .

Début du jeu
Au départ, chaque joueur n'a qu'une compagnie dantate Fondcombe, de 5 personnages maximum, sa@E .
2 objets mineurs (au total, non par personnage)graitre employégies objets ne peuvent pas étre “ de Trésor .

Choix des personnages de départes joueurs dévoilent chacun un personnage, wmément. Chacun de ces personnages est
conservé s'il est unique sur la table. On contjnsqu'a atteindre le maximum ou que chaque joustisatisfait.

Constitution de la pioche.Dépend beaucoup des scénarios recherchés. Quedgpoesmandations:

Jeu Court  Jeu Normal Jeu Long Jeu de Campagne
Sorciers 2 2 3 4
Personnages 10 20 30 40
Ressources 25 50 75 100
Alliés 1 2 3 4
Factions 3 6 9 12
Objets Uniques dont Anneaux 3 dont 2 6 dont 3 9 dont5 12 dont 7
Objets non Unigues dont Anneaux 5 dont 2 10 dont 3 15 dont 5 20 dont 7
Evénements permanents 2 5 7 10
Evénements prolongés 3 5 8 10
Evénements courts 8 16 24 32
Périls 25 50 75 100
Créatures Uniques 4 7 11 15
Créatures non Uniques 10 20 30 40
Evénements Permanents 2 5 7 10
Evénements Prolongés 3 6 9 12
Evénements Courts 6 12 18 23
Talon 5a10 10a15 15220 20 a 25
Agents 1 2 4 8

Dans la pioche: 1 seul exemplaire de chaque cartgug; au maximum, 3 exemplaires de cartes nonugsigour les jeux courts ou
normaux. Méme nombre de Sorciers que votre adversai

Le talon sert, lorsque la pioche est épuisée ou lorsque #@éakarez un sorcier ou engagez un Nazgll, a éehgugqu'a 5 cartes
entre le talon et la pile de défausse. Le talost pas astreint a I'équilibre en cartes de resssupgrils et personnages. Augmenter le
nombre de cartes du talon lorsque vous employeredtEnisions. Lorsque le sorcier de votre adversstedévoilé, vous pouver
transférer 5 périls de votre talon vers votre giedéfausse ou 1 péril de votre talon vers voleeds jeu (remélanger). Dans ce cas,
la limite de péril des compagnies de votre advezsst pour ce tour réduite de moitié (arrondisapérieur, minimum de 1).

Conditions de victoire

Si votre Sorcier est éliminé ou défaussé, vousgrimimédiatement la partie.

Si vous détruisez I'Anneau Unique a la Montagn®dstin, vous gagnez immédiatement la partie.
Le Conseil se réunit aux conditions spécifiéesguance:

Jeu Court | Jeu Normgl Jeulon Jeu de Campdgne
Epuisement des pioches de chaque adverspire 1 fo|s fois 2 3 fois 4 fois
Nombre mini de Points de Rassemblement 20 PR 25 HR PR30 40 PR

Le jeu s'arréte apreés la fin du tour courant, loeskgs pioches ont été épuisées. Lorsqu'un jouintde nombre minimum de PR, il
peut appeler le Conseil a la fin de son tour; dansas I'adversaire dispose d'un tour de ples.point associés a une compagnie se
trouvant sur un site “ Under-Deep ” ne peuvent (@i pris en compte dans le décompte des pdiedsoints associés a la mort d’'un
Dragon ne peuvent pas étre pris en compte pour le joueur ayant vaincu le dragon.

Avant la réunion du Conseil, chaque personnageufaitet de corruption (le fait d'arréter le jeudésengage pas les personnages du
dernier joueur).

Les points de ressource d'une catégorie en grasleahlés si 'adversaire ne posséde pas de piants cette catégorie. (Catégories:
Personnages, Alliés, Factions, ObjetEréatures, Divers dont information). Pas plusad®oitié de vos points (avant "doublage”) ne
peut provenir d'une méme catégorie. Le diminuen@d En cas d'égalité refaire un tour de Jets dwigiion avec un malus de -1, et
ainsi de suite.



Phase de désengagement
Chaque personnage peut se désengager (OU se sslibesirdans un Havre: passe de "Blessé" a "Hiyag
Désengager toutes les cartes (sauf cartes de sites)

Phase d'organisation

- Jouer un personnage sur son site natal (ou umeH&AJ un sorcier (sur son site natal ou a Fondemibouer un personnage
n'engage pas le site; il n'est pas nécessaireidi@aa compagnie sur ce site!

- Réorganiser les personnages en compagnies diéscelransférer les personnages entre influenuérgie (20) et influence directe
(10) du sorcier ou des personages sous influenuérgié. La somme des esprits des personnages lésmépeut excéder la valeur
de l'influence. La taille de chaque compagnie iestde a 7. Un Allié ne compte pas dans la taikelal compagnie. Défaussez les
personnages ne pouvant plus étre contrblés, saufnskiavre. 2 compagnies ne peuvent pas avoir exegtt le méme itinéraire
pendant le méme tour: former une seule compagnie.

- Affecter des ressources d’événement permanené &ompagnie. Défausser ces ressources lorsquestetaliqué.

- Transférer des objets entre personnages. "Stodksrressources (en particulier des objets s@&nhéau Unique) dans un site (en
particulier un Havre). Un objet stocké ne peut éatilisé; dans tous les cas, un jet de corrupdisinrequis lorsqu'un personnage
abandonne un objet.

CORRUPTION: Le personnage jette 2D6, modifiés de son bontrm&gque (en bas a droite) et du nombre de pdrsos
s'engageant pour le soutenir. Doit dépasser la goda® points de corruption donnés en général palets portés:
Si Résultat Modifié > Total Points de corruptioienrne se passe.

Si Résultat Modifié = TPC ou TPC-1, le personnagieléfaussé avec cartes controlées sauf Suivants.

Si Résultat Modifié < TPC-1, le personnage esti@navec toutes cartes contrdlées sauf les Suivants

Pour retirer une carte de corruption, un personfiaigein jet conformément aux instructions de laeae corruption. Cett
action engage le personnage. Si le personnageéjéstigagé (ou blessé) ou s'il ne veut pas s’emgigeuffre d'une pénalité
de —3. Un personnage ne peut faire cette tentqtitme fois par tour et par carte de corruption.

- Chague compagnie peut rester sur son site OU jouaouveau site (face cachée).

11%

Phase d'événements prolongés

Défaussez toutes vos cartes d'événements proldagés que les dangers événements prolongés deeladre), puis jouez de
nouveaux événements prolongés. Cette phase esiliadurant laquelle vous pouvez jouer des resseymlongées; pour toutes les
autres ressources-événements, toutes les phasesbtes: se référer aux restrictions de chaquica

Phase de déplacements et périls

Chaque compagnie effectue les actions suivantess(décidez de l'ordre de traitement des compagnies)
1- Retournez la carte de nouveau site. Piochez le roddcartes indiquées (l'adversaire aussi) snoaeeau sitePour se déplacer
d’'un site “ Under-Deep ” vers un autre, une compaggdoit réussir un jet (2D6) supérieur ou égal aambre entre parenthése défini
sur la carte de site de départ.

Si ce nouveau site est un Havre, vous piochez hebn® de cartes indiqué sur le site d'origine; Badaire fait de méme. Indiquez
votre itinéraire, de longueur maximale de 4 régi@wsrtaines cartes permettent d’augmenter votreilitdob/ous ne pouvez jamais
'augmenter au-dela de 6.

Certaines cartes (les aigles, ...) peuvent étre ppéar éviter les périls d'itinérair€es cartes ne sont pas utilisables avec les sites
“Under-Deep ". Ces derniers ne sont pas affectésges événements altérant le type de site.

2- L'adversaire joue les dangers:

Les périls doivent étre associés a l'itinérair@owmouveau site. Si la compagnie ne change paitedées périls sont associés au site.
C'est la seule phase au cours de laquelle I'adrersaut jouer des périls (méme prolongés).

Le nombre maximum de périls jouable est égal ailke tde la compagnie (Minimum de 2; les Hobbitsietain sur 2 comptent pour
moitié; taille déterminée AVANT de jouer les péilkes périls permanents ou prolongés comptent Balimite. L'attaquant doit
préciser a quel environnement (types de régiomsjsést associé chaque péril: I'emploi de certaagss de défense en dépend.
COMBAT : chaque péril se décompose en coups. Le Défeassigne d'abord les coups, parmi les personnageengages
puis l'attaquant assigne les coups aux personnangages. Un personnage ne pouvant recevoir quldnceap, les coup$
excédentaires sont transformés en autant de malge(p). Les coups affectés a un personnage varmaourir sont annulés.

Coup. Le défenseur jette 2D6, modifiés par: - +1/persm @ngagé en soutien (engagement nécessaire)
- Prouesse du personnage: +Variable - Le coup engagealement le personnage;
- Personnage engagé: -1 En cas de décision contire
- Personnage blessé: -2 - Divers (objets, ...) +iabde

Si Résultat > Valeur Attaque, le coup échoue.

(Le coup est battu s'il n'a pas d'endurance oorsjet d'endurance est raté)
Si Résultat =Valeur Attaque, le coup est inefficat@s non battu.
Si Résultat <Valeur Attaque, le coup réussit: lsspenage est blessé et doit faire un test d'enderan
Tests d'endurance Jet de 2D6; test réussi si I'endurance du peesgmn(ou du péril) dépasse le Jet.
Modificateur: -1 si le personnage était déja bleEsgpersonnage ratant son test d'endurance pshélavec toutes les cartes qii'il
contréle (sauf Alliés, Suivants et 1 Objet/persammaon blessé de sa compagnie).
Attention: pourbattre un péril et bénéficier de ses points de rassemblementjtib@itretous ses coups!

3- Si la compagnie est obligée de retourner en atrigtirer la carte de nouveau site ou défaussezianouveau site est engagé.
Aucun péril supplémentaire ne peut étre joué stie @®mpagnie.

4- Si le site d'origine est engagé (et non-Havre)uksez-le. Sinon retirez-le.

5- Réajustez votre main a 8 Cartes; l'adversaird.auss




Extension Dark Minions : les Agents.

Un Agent agit comme un personnage sans pouvoirfis@rées ressources. C'est une créature qui restgeu tant qu’elle n’est pas
détruite. Pour jouer un Agent, le placer face cacleé non engagé lors de la phase d’organisatioAgent est supposé se trouver
sur I'un de ses sites natals. Une seule action plssuivantes est permise ; cette action comaies da limite des périls :

- déplacement vers un site non-Havre, non “ UndeeP” de la méme région ou région adjacente auaiteiel. Un Agent sur un
site différent de son site natal mobilise une cddesite. Cette carte est face cachée si I'Agest.’

- Retour vers les sites natals dans leur ensemble.

- Passer de “ blessé " & “ engagé " ou passer “ éacachée ”

Les deux prochaines actions révelent et engagAgeht :

- Si la compagnie explore le site ou se trouvedtgce dernier peut jouer les créatures suivapiste apres I'attaque automatique

sur une compagnie adverse.
Site libre Site Frontalier Ruines | Site de lombre]  Site Mo
Tous sites | - - Méme créature que l'attaque automatique
Site natal de | Homme, Nain, Elfe, | Orc, Nazgdl, Homme, Nain, Orc, Nazgdl, Troll | Orc, Nazg(l, Nont Orc, Nazgdl,
I’Agent. Dunadan, Hobbit Elfe, Dunadan, Hobbit mort, Troll Troll
- Attaquer une compagnie avec I'’Agent sur leur sitmmun, juste apres I'attaque automatique.
Ajouter 2D6 a I'attaque de I'Agent -2 si Agent biess
Face cachée lors de la premiére attaque Face nonheac

Site Natal +5 Prouesse +2 Prouesse

+1 Endurance

+1 Endurance

Autres Sites

+2 Prouesse

Les points de rassemblement comptent comme pemi€dtures et non comme points de personnages.

Un Agent révélé et n'ayant pas de carte de site@8sest défaussé s'il n’en trouve pas parmi letesade site disponibles

Prendre un prisonnier.
Pour emprisonner un personnage, l'attaquant daieérjaun péril ou un événement avec succes et dispbsee carte de site
d’emprisonnement, qui respecte les contraintesquiélis par le péril et qui appartienne a une régitjacente a l'itinéraire du
personnage visé. Les cartes : le péril, le site gersonnage emprisonné sont “ mis de coté "asuable de jeu. Un prisonnier ne
compte plus dans la limite d'influence. Ses objstuf les anneaux), suivants, alliés et événensmis défaussés. Les points de
rassemblement d’un prisonnier comptent négativenigmiir un prisonnier tué, ces points négatifs siéfinitifs. Un prisonnier ne
peut pas agir (ni se soigner/désengager) ni &eetéfpar des cartes.

Secourir un prisonnier.
Certaines ressources délivrent automatiguemengigopnage en défaussant le péril responsable. €anas le personnage libéré
forme une compagnie a lui seul. Il doit satisfa@ra limite d’'influence générale. Pour secouripensonnage, une compagnie doit : se
déplacer normalement sur le site d’emprisonnemafiitonter les attaques automatiques et le péril rmmpnant, engager un
personnage et le site pour réintégrer le prisonnies nécessités de limite d'influence sont régliees de la prochaine phase
d’organisation. Un autre personnage peut s’engager jouer un objet mineur. Défausser le péril oesable de 'emprisonnement et
le site impliqué.

Extension Dragon : les objets “De Trésor” ne peuvent étre joués que Dragon Site Région
sur un antre de dragon, c’est-a-dire un site ayant une attaque | Agburanar Caves d’'Ulund | Brande dessechée
automatique de dragon. Lorsqu'un dragon est défait, toutes ses | Bairanax Ovir Hollow Goulet des montagnes Grises
manifestations sont retirées du jeu, et son site na plus dattaque | Daelomin Pic Dangant Brande dessechée
automatique. Edrcaraxé lle d’Ulond Céte d’Andrast

ltangast Colline dorée Brande dessechée

Leucaruth IreRoche Brande dessechée

Scatha GondMaeglom | Goulet des montagnes Grises

Scorba Zarak Ddm Angmar

Smaug Mont Solitaire Rhovanion Septentrional




Phase de Site

Chaque compagnie effectue les actions suivantes @écidez de I'ordre de traitement des compagnies)
1- Si le site est engagé, la compagnie ne peufaiem (Sauf exception indiquée par des cartesial@sy. La compagnie peut décider
de ne pas explorer le site; dans ce cas elle neipadaire d'autre.
2- Si la compagnie explore le site:
- Si le site a des attaques automatiques, elleégmades.
- La compagnie peut tenter de jouer une ressourcdessite. En général cette action engage le etitee personnage qui
l'accomplit. (Le personnage devait donc ne pasdigagé). Si la ressource est jouée avec succsie lest engagé ET un
autre personnage peut s'engager pour jouer un miojeur (méme si le site ne précise pas qu'uniijelt eut étre jouéSur
les sites “ Under-Deep ” tout type d’objet supplértare jouable sur ce site en premier objet, pdte foué.
Un allié est automatiguement mis en jeu en engageant worpege. L'Allié reste contrélé par le personnage sompter
dans la limite d'influence directe ou générale Alli¢ réalise des actions comme les personnages.
INFLUENCE : Pour mettre unéaction en jeu: engager un personnage, effectuer unge2¥6, modifié par l'influence directe
inemployée du personnage et toutes modificatiopScgbles cumulatives.
Le test est réussi si le Résultat modifié dépasseteSnent la valeur spécifiée sur la carte deidactDéfaussez la carte de
faction en cas d'échec. Une fois en jeu, la factiest pas contrélée par un personnage spécifignes pas comptée dans
l'influence employée.
- L'un de vos personnages ou votre Sorcier pengager pour influencer une ressource de l'adversair le méme site.
Modifications du Jet:
+ Influence directe inemployée du personnage inffaet.
- Influence générale inemployée de l'adversaire
ou influence directe inemployée du personnage étamtt (Sorcier ou personnage)
- Jet 2D6 effectué par l'adversaire
+ divers
Si Résultat>Esprit de la cible, la cible est dé$éesavec toutes cartes non-suivants.
Si vous révélez le méme personnage avant le jdédevous considérez son esprit comme nul. Ssterdge, vous devez alors
défausser ce personnage. Si ce test réussi, vanepommédiatement jouer le personnage. Les olgjeitsrolés par le
personnage sont défaussés.
Pour une faction, utiliser la valeur minimale pdinfluencer, et appliquer les modificateurs standad'influence générale. Si
vous révélez la méme faction, etc...
Pour un objet, utilisez I'esprit du personnage rédaut I'objet, son influence directe inemployéev8us révélez le méme
objet, etc...

Phase de Fin de Tour

Vous pouvez défausser une carte. Réajustez voirean@cartes. L'adversaire fait de méme.



