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« Mais je pense qu’il en va souvent ainsi. Les vaillantes choses dans les 
vieilles histoires et les vieilles chansons, Monsieur Frodon : les aventures, 
comme j’appelais ça. Je pensais que les merveilleux personnages des contes 
partaient à la recherche de ces choses parce qu’ils les désiraient, parce qu’elles 
étaient excitantes et que la vie était un peu terne, que c’était une sorte de 
jeu, pour ainsi dire. Mais ce n’était pas comme ça avec les histoires qui 
importaient vraiment ou celles qui restent en mémoire. Il semble que les 
gens y aient été tout simplement embarqués, d’ordinaire leur chemin était 
ainsi tracé, comme vous dites. Mais je pense qu’ils avaient trente six occa-
sions, comme nous, de s’en retourner, mais ils ne le faisaient pas. Et s’ils 
l’avaient fait, on n’en saurait rien parce qu’ils seraient oubliés. On entend 
parler de ceux qui continuaient tout simplement et pas toujours vers une 
bonne fin, notez, du moins pas à ce que les gens qui sont dans l’histoire et 
pas en dehors appellent une bonne fin. Vous savez : rentrer chez soi et tout 
trouver en bon état, quoique pas tout à fait pareil comme le vieux Mon-
sieur Bilbon. Mais ce ne sont pas toujours les meilleures histoires à entendre, 
si elles peuvent être les meilleures dans lesquelles être embarqué ! »

— Samsagace Gamegie 

Aperçu
Le Seigneur des Anneaux : Voyages en Terre du Milieu™ est un jeu coo-
pératif pour un à cinq joueurs. Pendant une partie, une compagnie de 
héros s’engage dans de périlleuses aventures, collaborant pour explo-
rer et survivre dans le vaste et épique univers fantasy du Seigneur des 
Anneaux, créé par J.R.R. Tolkien. 

Au cours de leurs périples, les héros combattront de redoutables enne-
mis, découvriront des trésors perdus, dévoileront des connaissances 
oubliées et développeront leurs compétences spécifiques au sein de leur 
communauté. Lorsque les ténèbres s’étendent, ralliant le mal, l’ombre 
et la corruption, des héros résistent vaillamment et débutent leur 
voyage en Terre du Milieu.

une CAmpAgne Épique

Dans Le Seigneur des Anneaux : Voyages en Terre du Milieu, chaque par-
tie correspond à une aventure d’une vaste campagne. Lors de chaque 
aventure, les héros essaient d’atteindre une série d’objectifs avant que le 
Mal qui ronge la Terre du Milieu ne les submerge. Quelle que soit l’issue 
d’une aventure, les héros et la campagne continuent de progresser. Après 
une série d’aventures, la campagne atteindra son apogée et se conclura 
par un succès ou une défaite pour toute la compagnie de héros.

L’AppLiCAtion

Pour jouer au Seigneur des Anneaux : Voyages en Terre 
du Milieu, un joueur doit télécharger l’application 
gratuite Voyages en Terre du Milieu (Journeys in Middle-
earth en anglais) sur un support compatible. L’appli-
cation détermine les défis et les péripéties rencontrés 
par les héros au cours de la partie, en définissant le 
positionnement des tuiles et des pions, ou encore le comportement des 
ennemis. L’application permet également aux héros de sauvegarder leur 
campagne, qui peut s’étendre sur plusieurs sessions de jeu. Pour téléchar-
ger l’application, recherchez Journeys in Middle-earth sur Amazon™ Apps-
tore, Apple iOS App Store™, Google Play™ store ou Steam®.

utiLiser Ce Livret

Ce Livret d’Apprentissage est conçu pour apprendre aux néophytes 
comment jouer à Voyages en Terre du Milieu. Les joueurs doivent 
entièrement lire le Livret d’Apprentissage avant de commencer leur 
première partie.

Ce jeu contient un second livret, le Guide de Référence, qui détaille 
les règles et recense toutes les exceptions qui ne sont pas mentionnées 
ici. Toute question qui serait soulevée pendant une partie trouvera sa 
réponse dans le Guide de Référence.

Histoires inÉdites

Chaque fois que les joueurs débutent une aventure, l’applica-
tion Voyages en Terre du Milieu génère cette aventure à partir 
d’une base de données offrant de multiples possibilités. Une 
même aventure peut ainsi varier sur de nombreux points : la 
taille et la disposition du plateau de jeu, les ennemis et alliés 
rencontrés, les événements auxquels sont confrontés les héros, 
etc. Les joueurs peuvent donc choisir la même campagne plu-
sieurs fois d’affilée et vivre une nouvelle épopée à chaque partie.
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Gimli

SUGGESTIONS POUR DÉBUTER 

Rôle : « Gardien »

Objets : « Hache d’Armes » et « Broigne »

HISTOIRE

Gimli, fils de Glóin, descendant de Durin l’Immortel, a longuement désiré partir à l’aventure par-delà ses terre
s 

d’exil des Ered Luin. Quand Glóin rejoignit une compagnie voyageant vers l’est p
our réclamer le Royaume sous la 

Montagne, Gimli ne put l’accompagner. Maintenant qu’ il a atteint un âge respectable, Gimli est prêt à déchaîner sa 

férocité et à exercer ses 
talents de guerrier co

ntre ses adversaires.

Comme tous les Nains, l’envie brûle en lui de rendre la monnaie de leur pièce aux vils Orques, profondément 

enfouis dans les ténèbres. Il n’est malheureusement plus nécessaire de s’enfoncer sous terre pour en rencontrer de nos 

jours. Gimli attend donc, sans relâche, le premier appel à délivrer les te
rritoires des Nains ou à partir en guerre 

contre ces té
nèbres grandissantes.

TM Lic. SZC to FFG

Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité
Dégât

Peur

Après avoir attaqué, vous pouvez placer sur 

votre paquet 1 carte révélée lors du test.

Nain

Gimli

3

6

42

4

2

2

4

Blessure Maudite
Conservez cette carte face visible.

Si vous êtes censé défausser un 
 face visible, retournez-le face 
cachée à la place.

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Dague

1 : 2 touches2 : 3 touches, Perforation

25 


TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Si vous êtes attaqué, avant 
d’effectuer un test, prévenez 
tous les  et défaussez cet 
avantage.

Quand vous attaquez, vous 
pouvez défausser cet avantage 
pour ajouter 1 .

Caché

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Chaque autre héros subit une 
1  face cachée.Ensuite, défaussez cette carte.

Mauvaises Intentions

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 1

Quand vous effectuez un test , 

vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1 .

Force Inébranlable

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Titre 3

Après avoir utilisé le mot-clef 
Coup de cette compétence, 
retirez-la de l’aventure.Coup 3

Membre de la Meute

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Faiblesse

Fausse Route

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Si vous attaquez alors 
que vous êtes dans une case 
avec un foyer, vous pouvez 
défausser une carte avec  du 
test pour ajouter Perforation 
ou Enchantement.

Foyer

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Éclaireur 1

Avant d’effectuer une 
Accélération, gagnez 
1 inspiration.Accélération 1 (Pendant 

votre tour, défaussez pour vous 
déplacer de 1 case.)

Pionnier

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Aragorn 1

Après que vous avez exploré 
une tuile, vous, ou un héros 
à proximité, pouvez faire une 
Reconnaissance 1.

Vagabond

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

3

mAtÉrieL

6 cartes Héros

28 cartes  
Dégât

83 cartes  
Objet

15 cartes 
Avantage

28 cartes  
Peur

30 cartes 
Compétence de base

21 cartes  
Compétence Titre

20 cartes  
Compétence Faiblesse

4 pions Terrain 
Tonneaux/Table

22 tuiles Site Voyage 2 tuiles Site Combat1 Guide de Référence 31 figurines en plastique  
(6 Héros, 25 Ennemis)

10 pions Terrain 
Rivière/Mur

10 cartes 
Terrain

72 cartes  
Compétence Rôle

30 cartes  
Compétence Héros

30 pions  
Inspiration/Exploration

21 pions 
Exploitation

5 pions 
Ténèbres

8 pions 
Individu 

(4 variantes)

20 pions  
Recherche/Menace

4 pions Terrain 
Foyer/Statue

9 pions Terrain 
Buisson/Rocher

3 pions Terrain 
Gouffre/Brume

12 étendards Ennemi 
et socles en plastique
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mise en pLACe de LA première CAmpAgne

Pour mettre en place leur première campagne de Voyages en Terre du 
Milieu, les joueurs suivent les étapes ci-dessous :

1. Sélectionner la campagne et la difficulté : les joueurs sélec-
tionnent le bouton « Nouvelle Partie » sur l’écran titre de l’appli-
cation. Celle-ci va alors les guider à travers une série d’écrans qui 
leur permettront de choisir une campagne, un niveau de difficulté 
et un emplacement de sauvegarde. Il est recommandé de choisir la 
campagne « Les Os d’Arnor » et le niveau de difficulté « Normal ».

2. Créer une compagnie et sélectionner les héros : chaque joueur sélec-
tionne un héros dans l’application, prend la figurine et la carte Héros 
correspondantes et les pose dans sa zone de jeu. Ces héros seront uti-
lisés pendant toute la campagne, qui comprend plusieurs aventures.
Si vous jouez seul(e), choisissez deux héros, vous les contrôlerez 
tous les deux.

3. Sélectionner les objets de départ : l’application attribue des objets 
de départ à chaque héros. Chaque joueur prend les cartes Objet dont 
les noms et les niveaux correspondent à ceux affichés dans l’applica-
tion, et les place à côté de sa carte Héros. S’ils le souhaitent, les joueurs 
peuvent sélectionner différents objets de départ dans l’application.

4. Créer les paquets Dégât, Peur et Faiblesse : mélangez sépa-
rément les paquets Dégât, Peur et Compétence Faiblesse (pre-
nez uniquement les cartes Compétence Faiblesse et pas les autres 
cartes Compétence) et placez-les au centre de la zone de jeu, à 
portée de main des joueurs.

5. Créer la Réserve : séparez les pions Exploration/Inspiration, 
Recherche/Menace et Individu, ainsi que les étendards Ennemi 
et les trois types de carte Avantage. Placez-les dans des piles sépa-
rées pour créer la Réserve. Mettez de côté toutes les tuiles Site 
et les figurines ennemies : certaines seront utilisées au cours de 
l’aventure. Rangez les tuiles Site Combat et les pions Terrain 
dans la boîte, ils ne sont pas utilisés lors de la première aventure.

6. Commencer la campagne : les joueurs saisissent un nom pour 
leur compagnie et sélectionnent « Commencer » dans l’appli-
cation. Ils regardent la cinématique qui présente l’histoire et la 
quête des Héros.

7. Sélectionner les rôles : chaque joueur sélectionne un rôle dans 
l’application : ce sera le rôle de son héros pour la première aven-
ture. Un joueur peut choisir n’importe quel rôle dans le menu. 
Les rôles de départ recommandés pour chaque héros sont 
les suivants :

 � Aragorn : Capitaine

 � Beravor : Éclaireur

 � Bilbon : Cambrioleur

 � Éléna : Musicien

 � Gimli : Gardien

 � Legolas : Chasseur

Si vous êtes attaqué, avant 
d’effectuer un test, prévenez 
tous les  et défaussez cet 
avantage.
Quand vous attaquez, vous 
pouvez défausser cet avantage 
pour ajouter 1 .

Caché

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

À la fin de votre tour, s’il n’y 
a pas d’ennemi à proximité, 
défaussez cet avantage.
Si vous subissez des  ou , 
défaussez cet avantage.
Quand vous attaquez, ajoutez 
2 touches.

Enhardi

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Quand vous effectuez un 
test, vous pouvez défausser 
cet avantage pour défausser 
n’importe quel nombre de 
cartes du test et révéler autant 
de cartes supplémentaires.

Déterminé

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Paquets Dégât,  
Peur et Faiblesse

Pions dans  
la Réserve

Cartes  
Avantage

Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Une fois par round, après avoir effectué une 
Accélération, une Dissimulation ou un Coup, 
vous pouvez faire une Reconnaissance 1.

Humain

Beravor

4

5

5

2

3

3

3

3

Bâton

1 : 2 touches
1 : 2 touches
2 : 3 touches, 
Étourdissement

 28 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Tenue de Voyage

Augmentez de 1 votre limite .
Avant de subir des  face 
cachée, vous pouvez prévenir 
1 de ces .

 24 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Bâton

1 : 2 touches
1 : 2 touches
2 : 3 touches, 
Étourdissement

 28 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor : figurine, objets de départ, carte Héros

Niveau 1 sur  
la carte Objet

rôLes

Le rôle du héros pendant l’aventure détermine certaines de 
ses capacités. Chaque rôle a une utilité propre :

 � Cambrioleur : évite les ennemis et est indépendant.

 � Capitaine : aide la compagnie à anticiper toute situation.

 � Chasseur : inflige de lourds dégâts.

 � Éclaireur : aide la compagnie à se déplacer rapidement.

 � Gardien : protège les autres et bénéficie de 
défenses renforcées.

 � Musicien : inspire les autres pour qu’ils réussissent 
leurs tâches.

Le rôle choisi n’est pas permanent, les héros peuvent en chan-
ger entre les aventures.
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Beravor 1

Pendant votre to
ur, s’il

 n’y a pas 

d’ennemi dans votre c
ase, v

ous 

pouvez défausser c
ette 

compétence 

pour que vous et c
haque autre h

éros 

dans votre c
ase d

eveniez C
achés.

Protection 2 (Défaussez p
our 

prévenir 2  ou  que devrait subir 

un héros d
ans votre c

ase.)

En Cachette

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 2

Tactique • Savoir

Quand vous effectuez un test, vous 

pouvez défausser cette compétence 

pour convertir 1  en 1  et faire 

une Reconnaissance 1.

Accélération 1 (Pendant votre 

tour, défaussez pour vous déplacer 

de 1 case.)

Voies du Passé

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 2

Tactique • Savoir
Quand vous effectuez un test, vous 
pouvez défausser cette compétence 
pour convertir 1  en 1  et faire 
une Reconnaissance 1.
Accélération 1 (Pendant votre 
tour, défaussez pour vous déplacer 
de 1 case.)

Voies du Passé

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 4

InnéQuand vous effectuez un test, 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour convertir 
tous les  en .

Sans Destin

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 5

Inné • Vaillance

Pendant votre tour, vous 

pouvez défausser cette 

compétence pour défausser 

1 .

Don des Hommes

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 6

Quand vous effectuez un test, 
si vous ne révélez aucun , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour convertir tous 
les  en .

Moment Difficile

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 5

Inné • Vaillance
Pendant votre tour, vous 
pouvez défausser cette 
compétence pour défausser 
1 .

Don des Hommes

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Éclaireur 3

Après avoir utilisé le mot-clef 
Accélération de cette 
compétence, vous pouvez placer 
dans votre case un autre héros 
sans provoquer d’attaque.
Accélération 1 (Pendant votre 
tour, défaussez pour vous déplacer 
de 1 case.)

Chemins Invisibles

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 
1

Quand vous eff
ectu

ez u
n tes

t 
, 

vous pouvez 
défau

sser
 cet

te 

compéten
ce p

our ajo
uter 

1 .Force Inébranlable

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 2

Quand vous effectuez un test , 

vous pouvez défausser cette 

compétence pour ajouter 1 .

Agilité Accrue

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 3

Quand vous effectuez un test , 

vous pouvez défausser cette 

compétence pour ajouter 1 .

Volonté Inflexible

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 4

Quand vous effectuez un test , vous pouvez défausser cette compétence pour ajouter 1 .

Sagesse des Anciens

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 5

Quand vous effectuez un test , 

vous pouvez défausser cette 

compétence pour ajouter 1 .

Vivacité d’Esprit

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 6

Quand vous effectuez un test, 

si vous ne révélez aucun , 

vous pouvez défausser cette 

compétence pour convertir tous 

les  en .

Moment Difficile TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Éclaireur 1

Avant d’effectuer une 

Accélération, gagnez 

1 inspiration.

Accélération 1 (Pendant 

votre tour, défaussez pour vous 

déplacer de 1 case.)

Pionnier

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Éclaireur 2

Après avoir utilisé le mot-clef 
Accélération de cette 
compétence, vous pouvez placer 
dans votre case un autre héros 
sans provoquer d’attaque.
Accélération 1 (Pendant votre 
tour, défaussez pour vous déplacer 
de 1 case.)

Chemins Invisibles

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Éclaireur 3

Après avoir utilisé le mot-clef 
Accélération de cette 
compétence, vous pouvez placer 
dans votre case un autre héros 
sans provoquer d’attaque.Accélération 1 (Pendant votre 

tour, défaussez pour vous déplacer 
de 1 case.)

Chemins Invisibles

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Faiblesse

Isolé

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

5

8. Rassembler les cartes Compétence : chaque héros rassemble les 
15 cartes Compétence suivantes :

 � Un exemplaire de chaque carte Compétence numérotée 
de 1 à 6 comportant le mot « Base » au bas de la carte.

 � Les cartes Compétence numérotées de 1 à 5 comportant le 
nom du héros au bas de la carte.

 � Les cartes Compétence numérotées de 1 à 3 comportant le 
nom du rôle du héros au bas de la carte (les encarts de texte 
sur ces cartes sont colorés en vert pour aider les joueurs à les 
identifier rapidement).

 � Une carte Faiblesse prise du dessus du paquet Faiblesse.

Si Beravor choisit le rôle Éclaireur, son paquet Compétence est constitué de 
Base 1 à 6, Beravor 1 à 5, Éclaireur 1 à 3 et d’une carte Faiblesse aléatoire.

Code alphanumérique sur une tuile Site

Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Une fois par round, après avoir effectué une 
Accélération, une Dissimulation ou un Coup, 
vous pouvez faire une Reconnaissance 1.

Humain

Beravor

4

5

5

2

3

3

3

3

Éclaireur 1

Avant d’effectuer une 
Accélération, gagnez 
1 inspiration.
Accélération 1 (Pendant 
votre tour, défaussez pour vous 
déplacer de 1 case.)

Pionnier

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Éclaireur 1

Avant d’effectuer une 
Accélération, gagnez 
1 inspiration.
Accélération 1 (Pendant 
votre tour, défaussez pour vous 
déplacer de 1 case.)

Pionnier

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Icône de carte 
Compétence de départ

Si Beravor a le rôle Éclaireur, elle place 
« Pionnier » en dessous de sa carte Héros.

9. Préparer la carte Rôle et créer les paquets Compétence : 
chaque héros prend la carte Compétence de départ correspon-
dant à son rôle. Chaque carte Compétence de départ est identi-
fiée par le chiffre « 1 » inscrit après le nom du rôle, au bas de la 
carte, et par des étoiles placées de part et d’autre du nom de la 
carte. Chaque héros prépare sa carte Compétence de départ en la 
plaçant face visible en dessous de sa carte Héros. Chaque joueur 
mélange ensuite ses 14 cartes restantes pour créer son paquet 
Compétence et place celui-ci face cachée dans sa zone de jeu.

10. Placer les tuiles et les pions de départ : sélectionnez le bou-
ton « En Route ! » dans l’application et suivez les instructions, 
en plaçant les tuiles Site et les pions dans la zone de jeu comme 
indiqué dans l’application afin de créer le plateau de jeu.

Un code alphanumérique unique est imprimé sur chaque tuile 
Site pour trouver et orienter plus facilement les tuiles lors de leur 
placement. Assurez-vous de laisser de l’espace libre pour placer 
des tuiles Site supplémentaires au cours de la partie. L’applica-
tion affiche du brouillard à côté des tuiles Site de départ pour 
indiquer approximativement où les prochaines tuiles Site seront 
ajoutées. 

Après avoir suivi toutes les instructions de l’application, les 
joueurs sont prêts à se lancer à l’aventure !
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6

dÉrouLement de LA pArtie
Une partie de Voyages en Terre du Milieu se déroule en un certain 
nombre de rounds. Chacun d’eux consiste en trois phases que les 
joueurs doivent exécuter dans l’ordre suivant :

1. Phase Action : les héros se déplacent sur le plateau de jeu, 
interagissent avec le monde et attaquent des ennemis.

2. Phase Ombre : les ennemis se déplacent et attaquent les héros. 
D’autres menaces terrifiantes gagnent en puissance.

3. Phase Ralliement : les héros se préparent pour le round suivant.

Une fois ces trois phases exécutées, un nouveau round commence par 
une phase Action. Les joueurs enchaînent ainsi les rounds jusqu’à la 
fin de l’aventure.

pHAse ACtion

Pendant cette phase, chaque héros joue un tour en effectuant des 
actions de recherche, de combat et de voyage à travers les contrées de la 
Terre du Milieu. Les héros jouent leur tour dans l’ordre de leur choix. 
Cet ordre peut être différent d’un round à l’autre.

Pendant son tour, le héros peut effectuer deux actions, qui peuvent être 
identiques. Ces actions sont :

 � Voyager

 � Attaquer

 � Interagir

Après avoir tous joué leur tour, les héros sélectionnent le 
bouton affichant un sablier dans le coin inférieur droit 
de l’écran de l’application pour débuter la phase Ombre.

ACtion voyAger

L’action Voyager permet au héros de se déplacer sur le plateau de jeu. Le 
plateau est composé de tuiles Site, chacune divisée en une ou plusieurs 
cases. Une case est une zone du plateau délimitée par des bordures 
grises. Les cases qui jouxtent une même bordure grise sont adjacentes.

Quand un héros effectue une action Voyager, il peut se déplacer 
deux fois. À chaque fois qu’un héros se déplace, il le fait vers une 
case adjacente. 

Un héros peut dissocier ses deux déplacements pour effectuer la seconde 
action de son tour. Par exemple, un héros peut se déplacer d’une case, 
effectuer sa seconde action, puis se déplacer d’une case supplémentaire.

expLorAtion

Chaque tuile Site Voyage comporte un emplacement carré 
dans lequel on peut placer un pion Exploration, comme 
indiqué dans l’application. Une tuile Site sur laquelle 
est posé un pion Exploration est inexplorée. Quand 
un héros se déplace sur n’importe quelle case d’une tuile 
inexplorée, il doit immédiatement explorer cette tuile.

Pour explorer une tuile, le héros sélectionne le pion Exploration appro-
prié dans l’application, puis valide en appuyant sur le bouton « Confir-
mer ». L’application donne pour instruction au héros de défausser 
le pion Exploration et de gagner une inspiration. Pour cela, le héros 
peut simplement retourner le pion Exploration et le placer sur sa carte 
Héros. L’inspiration sera décrite ultérieurement.

Explorer une tuile n’est pas une action séparée. Il s’agit simplement 
du résultat d’un déplacement du héros sur une tuile qui contient un 
pion Exploration.

Pion 
Exploration

Legolas se déplace de deux cases vers la gauche.

Cases

Bordures 
grises

Legolas s’est déplacé vers une tuile inexplorée, il doit 
donc l’explorer. Il défausse le pion Exploration et gagne 

une inspiration, qu’il place sur sa carte Héros.

Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Une fois par round, lors de votre tour, vous 
pouvez dépenser 1 inspiration pour vous 
déplacer de 1 case sans provoquer d’attaque.

Elfe

Legolas

5

4

6

3

2

4

3

2
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ACtion AttAquer

L’action Attaquer permet au héros d’attaquer un groupe ennemi afin 
d’essayer de le retirer du plateau de jeu. Un groupe Ennemi est com-
posé d’une ou plusieurs figurines en plastique du même type, qui se 
déplacent et attaquent ensemble. L’application identifie chaque groupe 
Ennemi par un portrait correspondant :

Pour effectuer une attaque, le héros choisit un objet avec lequel atta-
quer. L’objet doit présenter une icône Caractéristique dans le coin 
supérieur gauche de sa carte :

Le héros doit également choisir un groupe Ennemi qui est à portée. 
Si un groupe Ennemi se trouve dans la même case que le héros, il est 
à portée. Les groupes Ennemi situés dans des cases adjacentes au héros 
sont également à portée si le héros attaque avec une carte Objet affi-
chant l’icône À Distance () dans son coin supérieur droit. 

Après avoir choisi un objet et un groupe Ennemi, le héros résout un 
test d’attaque contre ce groupe. Les tests sont décrits ultérieurement 
dans le chapitre « Tests » de la page 10.

ACtion interAgir

L’action Interagir permet aux héros de découvrir sur le plateau de jeu 
des informations dignes d’intérêt, indiquées par des pions Recherche, 
Individu et Menace. Grâce aux interactions avec ces pions, les héros 
progressent dans l’aventure, découvrent des objets, gagnent de l’expé-
rience et neutralisent des menaces.

Si un héros se trouve dans la même case que l’un de ces pions, il peut 
effectuer une action Interagir en sélectionnant le pion dans l’applica-
tion, puis en appuyant sur le bouton affichant l’icône Action (). 
Lorsqu’une action Interagir est effectuée, l’application donne des ins-
tructions à suivre au héros. Ensuite, le héros continue son tour.

visuALiser des pions 
dAns L’AppLiCAtion

Les joueurs peuvent à tout moment visualiser les pions dans 
l’application en les sélectionnant et en lisant leur description, 
qui explique ce que le pion représente. Visualiser un pion 
n’est pas une action et le joueur peut sélectionner le bou-
ton « Annuler » pour fermer la description du pion. Cepen-
dant, si un joueur sélectionne le bouton précédé par l’icône , 
il effectue une action Interagir et doit répondre aux exigences 
indiquées. De même, quand il visualise un pion Exploration, 
il ne doit pas sélectionner le bouton « Confirmer » à moins 
que le héros ne soit en train d’explorer ce pion.

Ajout de tuiLes site

Quand certaines conditions sont réunies (comme explo-
rer, interagir avec des pions, vaincre des ennemis, etc.), l’ap-
plication peut indiquer aux joueurs de placer de nouvelles 
tuiles Site. Dans ce cas, le code alphanumérique apparaît en 
surbrillance dans l’application. Il est conseillé aux joueurs 
d’utiliser cette indication visuelle pour placer et orienter cor-
rectement la tuile sur le plateau de jeu.

Pion Recherche Pion Individu Pion Menace

Un héros peut effectuer une action 
Interagir sur ce pion Recherche.

Portrait du groupe Orque 
dans l’application

Un groupe de deux 
figurines Orque

Les cinq icônes 
Caractéristique

Grand Arc

1 : 2 touches
2 : 5 touches

 32 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Icône 
Caractéristique sur 

une carte Objet

Grand Arc

1 : 2 touches
2 : 5 touches

 32 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Icône À Distance 
sur une carte Objet
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pHAse ombre

Lors de la phase Ombre, les forces maléfiques contre-attaquent et 
entravent la progression des héros. Pour résoudre la phase Ombre, l’ap-
plication va guider les héros à travers les étapes suivantes : Activation 
Ennemie ; Ténèbres ; Menace. Un fois la phase Ombre terminée, les 
héros passeront à la phase Ralliement.

ÉtApe d’ACtivAtion ennemie

Pendant l’étape d’Activation Ennemie, chaque groupe Ennemi tente de 
se déplacer et d’attaquer. L’application propose au groupe Ennemi une 
cible, vers laquelle il se déplacera et qu’il attaquera :

Tout d’abord, le groupe Ennemi se déplace vers le 
héros ciblé d’un nombre maximal de cases corres-
pondant au nombre indiqué par l’application, en 
prenant le chemin le plus court. Le groupe Ennemi 
s’arrête quand il est à portée de ce héros. L’ennemi 
est à portée du héros s’il se trouve dans la même 
case que ce dernier ou s’il est situé dans une case 
adjacente au héros ET que son portrait affiche une 
icône À Distance ().

Si le groupe Ennemi ne peut pas se retrouver à portée de sa cible mais 
peut être placé à portée d’un autre héros, ce héros plus proche devient 
la nouvelle cible. Si plusieurs héros remplissent cette condition, les 
joueurs choisissent celui qui devient la nouvelle cible.

Lorsque l’ennemi est à portée d’une cible, sélectionnez le bou-
ton « Attaquer », l’application affichera alors le nombre de dégâts () 
et de peurs () que le héros pourrait subir. Voir « Dégât et Peur », à 
la page 12.

Si le groupe Ennemi ne peut pas se retrouver à portée d’une cible, 
il ignore l’ensemble de l’instruction donnée par l’application ; les 
joueurs sélectionnent alors le bouton « Aucune cible ». Cela générera 
une nouvelle instruction pour l’ennemi, qui est le plus souvent de se 
déplacer pour se rapprocher d’un héros. 

Portrait d’un 
ennemi affichant 

une icône  
À Distance

ÉtApe de tÉnèbres

Pendant l’étape de Ténèbres, la peur envahit les cœurs et les esprits des 
héros. Les ténèbres n’étant pas toujours présentes lors d’une aventure, 
les héros ne résolvent cette étape que si l’application l’indique.

Un héros est dans les ténèbres si l’une des trois conditions suivantes 
s’applique :

 � Il est sur une case dans laquelle est imprimée une icône Ténèbres.

 � Il est sur une case avec un pion Ténèbres.

 � L’application indique explicitement qu’il est dans les ténèbres.

Pour résoudre l’étape de Ténèbres, chaque héros qui est dans les 
ténèbres subit un nombre de peurs indiqué par l’application. Voir 
« Dégât et Peur », à la page 12.

Le groupe Orque reçoit comme instruction « Déplacement 1 :  
Attaquer Aragorn (ou le héros le plus proche). »

Il ne peut pas atteindre la case d’Aragorn pour l’attaquer ; 
il se déplace donc vers Gimli et attaque ce dernier.

L’ennemi attaque pour 3 dégâts () et 1 peur ().

Icône 
Ténèbres

Gimli et Legolas subissent le nombre de peurs indiqué par 
l’application lors de l’étape de Ténèbres car ils sont sur des 

cases dans lesquelles une icône Ténèbres est imprimée.
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ÉtApe de menACe

Le temps passant pour les héros, les menaces sur la Terre du Milieu se 
rapprochent et deviennent plus pressantes. Lors de l’étape de Menace, 
la menace augmente et des événements hostiles peuvent se produire. 

La menace est matérialisée par une barre de menace en haut de l’écran de 
l’application, qui se remplit au fur et à mesure que la menace augmente. 
Lorsqu’elle atteint un certain seuil, un événement Menace est activé 
dans l’application. Les héros le résolvent en suivant les instructions indi-
quées. Chaque seuil est défini par un nombre correspondant à la quantité 
de menace requise pour l’activer. Lorsque la barre de menace est pleine, 
la partie prend fin et les héros ont échoué pour cette aventure.

La valeur de la menace augmente à chaque étape de Menace selon le 
barème suivant :

 � +2 par héros en jeu

 � +1 par pion Menace sur le plateau de jeu

 � +1 par tuile inexplorée

De plus, certains effets peuvent provoquer l’augmentation de la menace 
pendant d’autres phases de jeu. L’application recalcule et augmente 
automatiquement la valeur de menace. À tout moment, un héros peut 
sélectionner un seuil dans l’application pour visualiser une description 
succincte de l’événement correspondant.

pHAse rALLiement

La phase Ombre achevée, l’application indique aux héros de se prépa-
rer pour le round suivant.

Chaque héros doit d’abord réinitialiser son paquet Compétence en 
mélangeant sa pile de défausse dans le paquet. Ensuite, l’application 
indique au héros de faire une « Reconnaissance 2 ». Pour cela, le héros 
révèle les deux cartes du dessus de son paquet Compétence. Puis le 
héros peut préparer l’une des deux cartes en la plaçant en dessous de 
sa carte Héros. Si une carte est préparée, les capacités de celle-ci sont 
alors disponibles.

Plus la barre de menace se remplit, plus les 
héros sont soumis à de grands périls.

Ce seuil s’active au cours de l’étape de 
Menace si la menace atteint 15.

Un héros ne peut avoir que quatre cartes Compétence préparées en 
même temps, il est donc important que ses cartes préparées soient 
séparées de toute autre carte présente dans sa zone de jeu. Si un héros 
détient plus de quatre cartes préparées, il doit défausser les cartes sur-
numéraires afin de ne conserver que quatre cartes préparées.

Après avoir choisi de préparer ou non une carte, chaque héros place ses 
cartes qui n’ont pas été préparées sur ou sous son paquet, dans l’ordre 
de son choix. En plaçant les cartes inutiles (les faiblesses, par exemple) 
sous son paquet et les cartes utiles (celles affichant l’icône  (Succès) 
dans le coin supérieur gauche, par exemple) sur son paquet, un héros 
s’assure que les actions à venir auront des issues favorables.

Après avoir fait la Reconnaissance, les héros sélectionnent le bou-
ton « Continuer » et passent au round suivant, qui débute par la 
phase Action.

terminer une Aventure

C’est la compagnie de héros dans son ensemble qui gagne ou perd 
une aventure. Gagner une aventure permet aux héros d’obtenir de 
meilleures récompenses. Cependant, qu’ils gagnent ou perdent, tous 
les héros passent à l’aventure suivante de la campagne. Quand la pre-
mière aventure est terminée, il est conseillé de lire la section « Règles de 
Campagne » du Guide de Référence. Ces règles expliquent comment 
les héros peuvent améliorer leurs objets et acheter de nouvelles compé-
tences avant de débuter l’aventure suivante.

objeCtifs

Le héros se voit attribuer une série d’objectifs à atteindre lors de chaque 
aventure. Pendant la partie, les objectifs en cours sont affichés sous la 
barre de menace. Une fois un objectif atteint, l’application en attribue 
automatiquement un nouveau aux héros.

Si les héros remplissent l’objectif final avant que la barre de menace ne 
soit pleine, ils remportent l’aventure. Si un héros est vaincu, les héros res-
tants continuent de jouer. Cependant, s’ils ne remplissent pas l’objectif 
final avant le début de la phase Ombre suivante, ils perdent l’aventure.

Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Elfe

Éléna

Une fois par test, après que vous avez dépensé 
1 inspiration, un héros à proximité gagne 
1 inspiration.

5

4

6

3

4

2

3

2

Éléna 2

Savoir • Inné
Avant que vous n’effectuiez 
un test  ou , vous pouvez 
regarder la carte du dessus de 
votre paquet et la placer sur ou 
sous votre paquet.

Lumière Elfique

TM
 Li

c. 
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C 
to 

FF
G

Base 1

Quand vous effectuez un test , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1 .

Force Inébranlable

TM
 Li

c. 
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C 
to 

FF
G

Éléna 2

Savoir • Inné
Avant que vous n’effectuiez 
un test  ou , vous pouvez 
regarder la carte du dessus de 
votre paquet et la placer sur ou 
sous votre paquet.

Lumière Elfique

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Quand Éléna prépare la Lumière Elfique, elle 
place cette carte en dessous de sa carte Héros.
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exempLe de test

1. Bilbon effectue une action Interagir sur un pion Recherche 
dans sa case. L’application lui demande d’effectuer un test 
d’Agilité () avec au minimum deux Succès.

3. Bilbon souhaite réussir le test, il dépense donc un pion 
Inspiration pour convertir un  en . Il a maintenant 
deux , ce qui est suffisant pour réussir le test.

2. Bilbon a « 3 » en Agilité, il révèle donc trois cartes du dessus 
de son paquet Compétence. Les cartes révélées cumulent 
au total une icône Succès () et deux icônes Destin ().

4. Bilbon sélectionne « Réussi » et résout les instructions qui 
s’affichent. Il défausse ensuite les cartes révélées lors du test 
dans la pile de défausse de son paquet Compétence.

Base 2

Quand vous effectuez un test , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1 .

Agilité Accrue

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Bilbon 1

Inné • Vaillance
Avant que vous n’effectuiez un 
test, vous pouvez défausser cette 
compétence pour effectuer un test 
 à la place et gagner 1 inspiration.
Dissimulation (Après avoir effectué 
un test, défaussez pour devenir Caché.)

Le Côté Touque

TM
 Li

c. 
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C 
to 
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Base 5

Quand vous effectuez un test , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1 .

Vivacité d’Esprit

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Base 2

Quand vous effectuez un test , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1 .

Agilité Accrue

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Bilbon 1

Inné • Vaillance
Avant que vous n’effectuiez un 
test, vous pouvez défausser cette 
compétence pour effectuer un test 
 à la place et gagner 1 inspiration.
Dissimulation (Après avoir effectué 
un test, défaussez pour devenir Caché.)

Le Côté Touque
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c. 
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C 
to 
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G

Base 5

Quand vous effectuez un test , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1 .

Vivacité d’Esprit

TM
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c. 
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C 
to 
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X
Aragorn 1

Después de explorar una pieza 
de tablero, tú o un Héroe 
cercano podéis Otear 1.

Errante

TM
 Li

c. 
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C 
to 
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X
Aragorn 1

Después de explorar una pieza 
de tablero, tú o un Héroe 
cercano podéis Otear 1.

Errante

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 
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Base 5

Quand vous effectuez un test , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1 .

Vivacité d’Esprit

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Avant d’interagir, regardez la carte du dessus de votre 
paquet. Si c’est une carte avec , gagnez 1 inspiration.
Vous ne pouvez vous équiper qu’avec 1 .

Hobbit

Bilbon

6

3

7

4

3

3

2

2

10

 � Certains tests s’accompagnent d’un chiffre qui indique le nombre 
de succès à obtenir pour réussir le test (par exemple, « Test  ; 1 »). 
Si le héros obtient un nombre de succès supérieur ou égal au 
nombre requis, le test est réussi. Dans le cas contraire, le test est 
raté. Dans les deux cas, l’application donnera de nouvelles ins-
tructions au héros.

 � Les succès sont utilisés différemment quand on attaque des 
ennemis et quand on annule des dégâts et des peurs, ceci sera 
expliqué ultérieurement.

Une fois le test achevé, le héros place toutes les cartes révélées lors du 
test dans la pile de défausse de son paquet Compétence.

destin et inspirAtion

Lors d’un test, les cartes révélées peuvent comporter des icônes 
Destin (). Les icônes Destin n’ont pas d’effet inhérent. Cependant, 
le héros peut dépenser des pions Inspiration pour convertir des icônes 
Destin en icônes Succès (). Chaque inspiration dépensée convertit 
une seule icône Destin. Pour dépenser une inspiration, le héros prend 
un pion Inspiration de sa carte Héros et le remet dans la Réserve.

Quand un héros gagne une inspiration, il 
prend un pion Inspiration dans la Réserve et 
le place sur sa carte Héros. Le nombre de pions 
Inspiration du héros ne peut dépasser la limite 
indiquée sur sa carte Héros. Inspiration limitée à 

4 sur cette carte Héros

Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Une fois par round, après avoir effectué une 
Accélération, une Dissimulation ou un Coup, 
vous pouvez faire une Reconnaissance 1.

Humain

Beravor

4

5

5

2

3

3

3

3

tests

Les tests sont le moyen principal pour les héros d’interagir avec le 
monde et d’attaquer les ennemis. Les héros effectuent régulièrement 
des tests quand ils explorent la Terre du Milieu, sont confrontés à des 
menaces, attaquent des ennemis et interagissent avec des personnes.

Pour chaque test, le héros doit utiliser une de ses caractéristiques, lis-
tées sur sa carte Héros : Agilité (), Force (), Esprit (), Sagesse () 
ou Ingéniosité (). Pour effectuer un test, le héros révèle les cartes du 
dessus de son paquet Compétence. Il révèle autant de cartes que la 
valeur de la caractéristique testée.

Après avoir révélé ses cartes, le héros compte le nombre 
de succès () obtenus, c’est-à-dire le nombre d’icônes 
Succès () qui apparaissent dans le coin supérieur gauche 
des cartes révélées. Ignorez le texte des cartes révélées, il 
ne joue aucun rôle lors des tests.

Le héros utilise ses succès de différentes façons en fonction du test 
effectué :

 � Certains tests imposent au héros de saisir le nombre de succès obte-
nus dans l’application à l’aide du bouton « + ». L’application génère 
alors un texte selon le résultat du test. Les succès pour certains tests 
sont cumulatifs ; le héros peut effectuer le test à plusieurs reprises, 
l’application enregistrant le nombre total de succès.

Beravor a « 3 » en Force (). Quand elle effectue 
un test , elle révèle trois cartes de son paquet. 

Base 1

Quand vous effectuez un test , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1 .

Force Inébranlable

TM
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C 
to 
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3
Éclaireur 4

Savoir
Quand vous, ou un héros à 
proximité, effectuez un test , 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour ajouter 1  
et faire une Reconnaissance 1.
Accélération 1

Mot d’Avertissement
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Beravor 2

Tactique • Savoir
Quand vous effectuez un test, vous 
pouvez défausser cette compétence 
pour convertir 1  en 1  et faire 
une Reconnaissance 1.
Accélération 1 (Pendant votre 
tour, défaussez pour vous déplacer 
de 1 case.)

Voies du Passé

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 
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G

X
Bilbo 2

Innato • Valor
Antes de realizar una prueba, en 
vez de eso, puedes descartar esta 
Habilidad para realizar una prueba 
de  y obtener 1 Inspiración.
Ocultarse (después de una prueba, 
descarta esta carta para adquirir 
Ocultación).

El lado Tuk
TM

 Li
c. 

SZ
C 

to 
FF

G

Icône 
Succès

Si un héros a obtenu deux succès,  
il sélectionne le bouton « + » deux fois.
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exempLe de test d’AttAque

Façonneuse-de-Destin

Quand vous utilisez cet objet 
pour attaquer alors que vous 
avez 3  ou plus, ajoutez 
Étourdissement.

1 : 2 touches, Enchantement
1 : 2 touches
2 : 5 touches

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

1. Aragorn attaque un groupe d’Êtres situé dans sa case en uti-
lisant la Façonneuse-de-Destin. La Façonneuse-de-Destin 
permet d’effectuer un test de Force () ou de Sagesse (). 
La Sagesse d’Aragorn est plus élevée, il choisit donc Sagesse.

2. Aragorn a « 4 » en Sagesse, il révèle donc quatre cartes de 
son paquet. Elles lui procurent deux Succès () et deux 
Destins ().

3. Aragorn dépense deux  pour appliquer le troisième 
effet de la Façonneuse-de-Destin : il saisit 5 touches dans 
l’application.

4. Aragorn dépense une inspiration pour convertir un  en 
. Il dépense ce  pour appliquer le premier effet de la 
Façonneuse-de-Destin, ce qui ajoute 2 touches supplémen-
taires et sélectionne « Enchantement » dans l’application. Il 
sélectionne ensuite le bouton « Appliquer ».

5. L’application applique directement 7 touches à la Santé des 
Êtres (« Enchantement » ignore leur Sorcellerie). Un Être 
est vaincu, donc Aragorn retire un Être de sa case et gagne 
un pion Inspiration. Ensuite, il défausse les cartes qu’il 
avait révélées dans sa pile de défausse.

6. Le groupe d’Êtres a la possibilité d’attaquer. Comme il est 
à portée d’Aragorn, le joueur sélectionne « Oui » et résout 
une attaque ennemie.

Façonneuse-de-Destin

Quand vous utilisez cet objet 
pour attaquer alors que vous 
avez 3  ou plus, ajoutez 
Étourdissement.

1 : 2 touches, Enchantement
1 : 2 touches
2 : 5 touches
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Quand vous utilisez cet objet 
pour attaquer alors que vous 
avez 3  ou plus, ajoutez 
Étourdissement.
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X
Aragorn 2

Táctica
Golpear 3 (cuando ataques, 
descarta esta carta para añadir 
3 impactos).
Salvaguardar 2 (descarta esta 
carta para evitar 2  o  a un 
Héroe que esté en tu casilla).

Trancos
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Beravor 5

Inné • Vaillance
Pendant votre tour, vous 
pouvez défausser cette 
compétence pour défausser 
1 .

Don des Hommes
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Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Quand les héros font une Reconnaissance 
pendant la phase Ralliement, vous et les héros à 
proximité révélez tous 1 carte supplémentaire.

Aragorn

Humain

4

5

5

3

2

2

4

3

Capitaine 1

Au début de votre tour, 
vous pouvez défausser cette 
compétence pour que vous et 
un héros à proximité fassiez 
une Reconnaissance 2.

Bien Approvisionné
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Capitaine 2

Tactique
Après avoir attaqué, vous pouvez 
défausser cette compétence pour 
gagner 1 inspiration et pour 
qu’un héros à proximité attaque.
Coup 2 (Quand vous attaquez, 
défaussez pour ajouter 2 touches.)

Mener la Charge
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Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Quand les héros font une Reconnaissance 
pendant la phase Ralliement, vous et les héros à 
proximité révélez tous 1 carte supplémentaire.

Aragorn

Humain

4

5

5

3

2

2

4

3

Façonneuse-de-Destin

Quand vous utilisez cet objet 
pour attaquer alors que vous 
avez 3  ou plus, ajoutez 
Étourdissement.

1 : 2 touches, Enchantement
1 : 2 touches
2 : 5 touches
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Façonneuse-de-Destin

Quand vous utilisez cet objet 
pour attaquer alors que vous 
avez 3  ou plus, ajoutez 
Étourdissement.

1 : 2 touches, Enchantement
1 : 2 touches
2 : 5 touches
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En plus d’appliquer des touches, des capacités peuvent accorder au 
héros des modificateurs d’attaque. Par exemple, « Perforation » per-
met au héros de ne pas tenir compte de l’Armure de l’ennemi. Si une 
capacité comporte un modificateur, le héros sélectionne le modifica-
teur correspondant dans l’application. Celle-ci calcule automatique-
ment l’effet de chaque modificateur. Tous les modificateurs sont décrits 
dans le « Résumé des Règles » à la dernière page de ce livret.

Le menu Ennemi affiche les valeurs de Santé de chaque figurine 
constituant le groupe Ennemi ainsi que les valeurs d’Armure ou de Sor-
cellerie de chaque figurine. Les touches subies par un ennemi réduisent 
d’abord ses valeurs d’Armure ou de Sorcellerie, si l’ennemi en a. S’il 
n’en possède pas, les touches réduisent sa valeur de Santé. 

Armure 1

Sorcellerie 2

Santé 4

tests d’AttAque

Les tests d’attaque ont lieu lors de l’attaque du héros après avoir choisi un 
groupe Ennemi et un objet à utiliser. Pour effectuer un test d’attaque, le 
héros choisit une des caractéristiques listées dans le coin supérieur gauche de 
la carte Objet utilisée et effectue un test avec cette caractéristique. Le héros 
dépense alors les succès () obtenus pour résoudre une ou plusieurs capacités 
de l’objet. Chaque capacité indique le nombre de succès à dépenser pour la 
résoudre. Chaque capacité ne peut être résolue qu’une seule fois par attaque.

La plupart des capacités des objets ajoutent des touches aux 
ennemis. Pour ajouter des touches, le héros sélectionne le 
portrait de l’ennemi pour afficher son menu spécifique. Il 
sélectionne ensuite l’onglet Attaquer pour afficher le pan-
neau d’attaque. Le héros sélectionne alors le bouton « + » 
dans le panneau d’attaque pour ajouter chaque touche.

Boutons plus (+) 
et moins (-) pour 

les touches

Modificateurs 
d’attaque

Panneau d’attaque d’un menu Ennemi

Épée

1 : 2 touches
2 : 5 touches
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Un héros qui utilise une « Épée » 
effectue un test . Il peut dépenser 

un  pour appliquer deux touches ou 
deux  pour appliquer cinq touches.

Onglet 
Attaquer

Icône À 
Distance sur 
un portrait

Après avoir saisi le nombre de touches et tous les modificateurs, le 
héros sélectionne le bouton « Appliquer » pour appliquer les touches 
aux ennemis (même si le héros n’a aucune touche). Si la Santé d’un 
ennemi tombe à zéro, l’ennemi est vaincu. L’application indique alors 
au héros de retirer la figurine de l’ennemi du plateau.

Si un ennemi n’est pas vaincu, il récupère ses valeurs d’Armure 
et de Sorcellerie. L’application peut le faire contre-attaquer. 
Le groupe Ennemi peut attaquer s’il est sur la case du héros, 
ou sur une case adjacente s’il possède l’icône À Distance () 
sur son portrait. Si un ennemi peut attaquer, le héros sélec-
tionne le bouton « Oui » et résout une attaque telle que 
décrite dans « Étape d’Activation Ennemie », à la page 8.
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exempLe de dÉgâts subis

1. Un groupe de Gobelins attaque Éléna pour trois dégâts () 
et une peur (). Pour cette attaque, un test de Force () 
annule des dégâts et peurs.

2. Éléna a « 2 » en Force, elle révèle donc deux cartes de son 
paquet. Elle obtient deux Succès (), ce qui lui permet de 
prévenir un total de deux dégâts ou peurs. Elle choisit de 
prévenir un dégât et une peur, il ne reste donc plus que 
deux dégâts.

3. La première carte Dégât qu’elle révèle est « Affaibli », qui lui 
indique de subir une carte Peur face cachée et de retourner 
face cachée « Affaibli ».

4. La seconde carte Dégât révélée par Éléna est « Empêtré ». 
« Empêtré » précise à Éléna de conserver la carte face visible. Son 
déplacement sera donc gêné pendant toute l’aventure jusqu’à ce 
qu’elle puisse défausser cette carte ou la retourner face cachée. 

Éléna 4

Savoir • Chant
Pendant votre tour, vous 
pouvez défausser cette 
compétence pour que vous et 
les héros à proximité défaussiez 
collectivement jusqu’à 4  et 
 face cachée.

Lai du Crépuscule
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Musicien 2

Chant
Quand vous entrez dans une 
case, vous pouvez défausser 
cette compétence pour que 
vous et jusqu’à 2 héros à 
proximité gagniez chacun 
1 inspiration.

Chant de Voyage
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Empêtré

Conservez cette carte face visible.
Quand vous effectuez l’action 
Voyager, déplacez-vous de 1 case 
en moins.
Après avoir effectué un Repos, 
retournez face cachée cette carte.
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Empêtré

Conservez cette carte face visible.
Quand vous effectuez l’action 
Voyager, déplacez-vous de 1 case 
en moins.
Après avoir effectué un Repos, 
retournez face cachée cette carte.
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Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Elfe

Éléna

Une fois par test, après que vous avez dépensé 
1 inspiration, un héros à proximité gagne 
1 inspiration.

5

4

6

3

4

2

3

2

Affaibli

Subissez 1  face cachée.
Ensuite, retournez face cachée 
cette carte.
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Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Elfe

Éléna

Une fois par test, après que vous avez dépensé 
1 inspiration, un héros à proximité gagne 
1 inspiration.

5

4

6

3

4

2

3

2
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dÉgât et peur
De terribles ennemis et d’autres menaces, pouvant mettre en péril des héros 
intrépides, abondent en Terre du Milieu. Il peut en résulter des dégâts () 
et des peurs () pour les héros. Si un héros subit trop de dégâts ou de peurs, 
il est susceptible d’être vaincu et doit effectuer un test de baroud d’honneur 
pour déterminer s’il succombe aux menaces de la Terre du Milieu ou s’il se 
relève de cette épreuve et continue l’aventure avec les autres héros.

Quand un héros subit un dégât ou une peur, il révèle une carte Dégât ou 
Peur du paquet approprié et la place face visible dans sa zone de jeu. Il 
résout ensuite l’effet de la carte. La plupart de ces cartes donnent pour 
instruction au héros de les retourner face cachée ou de les défausser. Si le 
héros reçoit pour consigne de garder la carte face visible, l’effet est persis-
tant et continue donc de s’appliquer au héros. Si un héros subit plusieurs 
dégâts ou peurs en même temps, il révèle chaque carte une par une, et 
doit résoudre entièrement la carte avant d’en révéler une autre.

Parfois, un héros reçoit la consigne spécifique de subir un dégât ou une 
peur face cachée. Quand cela se produit, le héros place ce dégât ou cette 
peur face cachée à côté de la carte Héros sans en lire le texte.

AnnuLAtion des dÉgâts et peurs

Un héros peut avoir une chance d’annuler un dégât ou une peur avant 
de le/la subir. Quand cela se produit, il est précisé au héros qu’il peut 
effectuer un test de caractéristique (par exemple : « Chaque héros dans 
les ténèbres subit 2 peurs ;  annule. »). Avant de subir le dégât ou la 
peur, le héros peut effectuer un test avec la caractéristique indiquée. 
Chaque icône Succès () obtenue prévient un dégât ou une peur.

bArouds d’Honneur

Tout au long de leurs tribulations et de leurs rudes épreuves, les héros 
peuvent arriver aux limites de ce que leur corps et leur esprit peuvent 
supporter. Une limite aux dégâts et aux peurs est définie pour chaque 
héros sur sa carte Héros :

Après avoir subi des dégâts ou des peurs, si le héros a 
un nombre de dégâts (face visible ou cachée) supérieur 
ou égal à sa limite aux dégâts ou un nombre de peurs 
supérieur ou égal (face visible ou cachée) à sa limite 
aux peurs, il doit faire son baroud d’honneur. Pour 
faire son baroud d’honneur, le héros sélectionne le bou-
ton Compagnie dans le coin inférieur gauche de l’application. Il sélec-
tionne ensuite le portrait du héros et la limite (aux dégâts ou aux peurs) 
atteinte. Il suit alors les instructions données par l’application.

Si un héros atteint ses deux limites, il fait deux barouds d’honneur dans 
l’ordre de son choix.

Un baroud d’honneur demande d’effectuer un test. Si le héros échoue à ce 
test, il est vaincu. Le héros est retiré du plateau de jeu et la compagnie perd 
l’aventure à la phase Ombre suivante à moins d’atteindre l’objectif final. 
Si le héros réussit le test, il suit les instructions données par l’application.

Limites aux  
dégâts et aux peurs

Force

Sagesse

Agilité

Esprit

Ingéniosité Dégât

Peur

Une fois par round, après avoir effectué une 
Accélération, une Dissimulation ou un Coup, 
vous pouvez faire une Reconnaissance 1.

Humain

Beravor

4

5

5

2

3

3

3

3

Bouton 
Compagnie
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règLes suppLÉmentAires
Cette section présente des règles supplémentaires nécessaires au jeu.

ennemis

Cette section présente des informations supplémentaires en lien avec 
les groupes Ennemi.

restAurÉ ou ÉpuisÉ

Un groupe Ennemi est soit restauré soit épuisé. Les ennemis deviennent 
épuisés après leur activation par l’application ou après leur attaque. 
Quand un ennemi est épuisé, son portait est grisé dans l’application.

Les ennemis épuisés ne peuvent ni s’activer, ni contre-attaquer, ni être 
provoqués. L’application réinitialise à l’état Restauré tous les groupes 
Ennemi à la fin de la phase Ombre.

provoCAtion des ennemis

Tant qu’un héros est sur la même case qu’un groupe Ennemi restauré, 
certaines actions vont provoquer cet ennemi, ce qui va le faire atta-
quer. Un héros doit provoquer un ennemi dans chacune des situations 
suivantes :

 � Avant qu’un héros ne se déplace hors d’une case où se trouve un 
ennemi restauré.

 � Avant qu’un héros n’interagisse avec un pion dans une case où se 
trouve un ennemi restauré.

Pour provoquer un ennemi, un héros sélectionne dans 
l’application le bouton Provoquer, à gauche des portraits 
des ennemis. Il sélectionne ensuite le portrait de l’en-
nemi qu’il provoque. Cet ennemi résout immédiatement 
une attaque contre le héros comme indiqué dans l’appli-
cation. Après cette attaque, le héros peut se déplacer hors 
de la case de cet ennemi ou effectuer une action Interagir 
comme prévu.

Contrairement à l’activation d’un ennemi ou à une contre-attaque, un 
groupe Ennemi n’est pas épuisé lors d’une provocation.

interruption des ACtivAtions ennemies

Certaines capacités, comme la carte Compétence « Enfant de Lhûn » 
d’Éléna, permettent d’interrompre l’activation d’un ennemi pour 
appliquer des touches ou modificateurs. Pour résoudre ces capacités, le 
héros sélectionne le portrait de l’ennemi, saisit et applique les touches 
ou les modificateurs indiqués par la capacité, puis continue l’activation 
de l’ennemi.

Groupe restauré Groupe épuisé

Bouton 
Provoquer

pLACement des ennemis

Quand il est nécessaire de placer un groupe Ennemi sur le plateau de 
jeu, l’application indique où placer ce groupe et le nombre de figu-
rines qui le composent. Une fois ce groupe Ennemi placé, l’application 
ajoute son portrait à la barre d’ennemis au bas de l’écran. Il doit y avoir 
autant de groupes Ennemi (comportant une ou plusieurs figurines) sur 
le plateau de jeu que de portraits d’ennemis affichés dans l’application.

ennemis d’ÉLite

Les groupes Ennemi d’élite sont plus forts que les ennemis classiques, 
ils bénéficient de bonus spéciaux. Le contour du portrait d’un groupe 
Ennemi d’élite est hérissé de pointes et a une icône Étendard. Quand 
un groupe Ennemi d’élite est placé sur le plateau de jeu, les héros 
placent à côté des figurines le pion Étendard d’élite (fond rouge) qui 
correspond à l’icône Étendard de ce groupe Ennemi.

Les bonus d’un groupe Ennemi d’élite sont listés dans son menu 
Ennemi. L’application prend en compte automatiquement tous les 
bonus ennemis mais les héros peuvent sélectionner les bonus dans le 
menu Ennemi pour en connaître les effets. En plus de ces bonus, tous 
les ennemis d’élite peuvent contre-attaquer même s’ils sont épuisés.

doubLon de groupes ennemi

Il peut y avoir au même moment plusieurs groupes Ennemi du même 
type qui ne sont pas des groupes d’élite. Quand cela se produit, chaque 
groupe Ennemi supplémentaire se voit automatiquement assigner un 
étendard Ennemi, qui apparaît à côté du portrait de l’ennemi dans l’ap-
plication. Quand les héros placent ce nouveau groupe Ennemi sur le 
plateau, ils placent le pion Étendard Ennemi correspondant à côté des 
figurines du groupe. 

Portrait d’un ennemi d’élite et étendard correspondant

Bonus d’un groupe d’élite

Le premier groupe Orque n’a pas d’étendard Ennemi.  
Le second groupe Orque utilise l’étendard Ennemi bleu.
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CArtes CompÉtenCe prÉpArÉes

Comme décrit dans la phase Ralliement, quand un héros fait une 
Reconnaissance de cartes, il peut en préparer une, en la plaçant face 
visible en dessous de sa carte Héros. Un héros ne peut pas avoir plus de 
quatre cartes préparées. S’il souhaite en préparer une cinquième, il doit 
d’abord défausser une de ses autres cartes préparées.

Comme les cartes Héros et Objet, les cartes Compétence ont des capa-
cités qui aident les héros à atteindre leurs objectifs. Cependant, les 
capacités d’une carte Compétence ne peuvent être utilisées que si la 
carte est préparée. En d’autres termes, les héros ignorent les capacités 
des cartes Compétence révélées lors d’un test.

Chaque capacité de carte indique quand elle peut être utilisée. Pour se 
servir d’une capacité, le héros résout le texte de la capacité. Plusieurs 
capacités des cartes Compétence précisent au héros de défausser la carte 
de sa zone de cartes préparées.

mots-CLefs

La plupart des cartes Compétence contiennent un ou plusieurs mots-
clefs en gras, comme « Accélération 1 ». Ces mots-clefs sont des 
résumés condensés de capacités qui apparaissent régulièrement sur 
les cartes. Les règles concernant chaque mot-clef se trouvent dans le 
« Résumé des Règles » à la dernière page de ce livret.

trAits

Certaines cartes Compétence (et cartes Objet) contiennent des traits 
en italique comme « Nain » ou « Tactique ». Ces traits n’ont aucun effet 
inhérent. Cependant, d’autres effets de jeu peuvent se référer explicite-
ment à des cartes qui possèdent ces traits.

À proximitÉ

Certaines capacités et certaines règles se réfèrent à des éléments de 
jeu ou des cases à proximité. Des éléments de jeu sont à proximité 
l’un de l’autre s’ils partagent la même case ou s’ils se situent dans des 
cases adjacentes. Une case à proximité fait référence à elle-même et à 
toutes les cases adjacentes. Un élément de jeu n’est pas à proximité de 
lui-même.

AppLiquer

Les capacités qui « appliquent » des touches et des modificateurs aux 
ennemis ne sont pas des attaques. Pour résoudre ces capacités, le héros 
saisit les touches et les modificateurs dans le menu de l’ennemi et sélec-
tionne « Appliquer ». En revanche, il sélectionne toujours « Non » si 
l’application propose une contre-attaque.

CArtes CompÉtenCe spÉCiALes

Les cartes Faiblesse et Titre sont un type spécial de cartes Compétence 
et elles font partie intégrante du paquet Compétence d’un héros.

CArtes titre

Les cartes Titre reflètent les choix mémorables d’un héros lors de la 
campagne. Les cartes Titre ont souvent de redoutables capacités qui ne 
peuvent être utilisées qu’une seule fois par aventure. Quand un héros 
gagne une carte Titre, il recherche la carte spécifiée parmi les cartes 
Compétence Titre inutilisées et la prépare immédiatement.

CArtes fAibLesse

Chaque héros commence la partie avec une carte Faiblesse dans son 
paquet Compétence. Les cartes Faiblesse n’ont aucun effet inhérent. 
Leur but est d’être juste un poids mort pour les héros, en encombrant 
les paquets Compétence et en n’accordant aucune icône lors des tests. 
Quand un héros gagne une carte Faiblesse pendant une aventure, il 
prend la carte du dessus du paquet Faiblesse et la place dans la pile de 
défausse de son paquet Compétence. Un héros peut préparer une carte 
Faiblesse pour la retirer temporairement de son paquet Compétence, 
même si cela ne lui apporte aucune capacité.

rÉinitiALisAtion des pAquets CompÉtenCe

Un héros doit réinitialiser son paquet Compétence aux moments 
suivants :

 � Pendant la phase Ralliement.

 � Quand il ne reste plus de cartes dans le paquet.

 � Quand un effet l’oblige à le faire.

Pour réinitialiser son paquet, le héros mélange sa pile de défausse avec 
toutes les cartes restantes dans son paquet et place le paquet ainsi 
reconstitué face cachée. Les cartes préparées ne sont pas mélangées 
dans le paquet.

CArtes AvAntAge

Les héros peuvent devenir cachés, enhardis ou déterminés. Ce sont des 
avantages pour augmenter les chances du héros de vaincre les ennemis 
et de réussir les tests. Si un héros gagne un avantage, il prend une carte 
Avantage du type approprié et la place dans sa zone de jeu. L’effet de 
chaque carte Avantage est décrit sur celle-ci.

CArtes trouvAiLLe

Les héros peuvent découvrir des trouvailles pendant leurs aventures. Les 
trouvailles sont des cartes Objet comportant l’icône Trouvaille () au bas 
de la carte. Quand un héros gagne une trouvaille, il recherche la carte 
spécifiée parmi les cartes Objet inutilisées et la place face visible à côté de 
ses autres objets. Ensuite, il pose dessus un nombre de pions Exploitation 
égal au chiffre inscrit dans le coin inférieur gauche de la carte.

Si le héros reçoit comme instruction d’exploiter une trouvaille, il doit 
dépenser un pion Exploitation en le retirant de la carte Trouvaille. Une 
fois le dernier pion Exploitation d’une trouvaille dépensé, la trouvaille 
est retournée face cachée et ne peut plus être utilisée pour le reste de 
l’aventure. Les trouvailles reçoivent leur nombre de départ de pions 
Exploitation au début de chaque aventure.

La trouvaille « Bottes » commence avec deux pions Exploitation

Nombre de départ de 
pions Exploitation

Bottes

Si vous êtes censé effectuer 
un test  ou , vous pouvez 
exploiter cet objet pour 
effectuer un test  ou  à 
la place.

 22 2
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CombAt À deux Armes

Un héros peut attaquer avec plusieurs objets s’ils partagent tous la même 
caractéristique testée. Quand un héros attaque avec plusieurs objets, le 
héros peut dépenser des Succès () pour résoudre les capacités sur n’im-
porte lequel des objets choisis. Si le héros attaque un groupe Ennemi 
adjacent, tous les objets choisis doivent posséder l’icône À Distance ().

ÉLÉments de L’AppLiCAtion

Cette section décrit des informations complémentaires en rapport avec 
l’application.

ConnAissAnCe et expÉrienCe

Pendant une aventure, les héros peuvent être récompensés par des connais-
sances et de l’expérience. Ces ressources sont enregistrées dans l’applica-
tion. Elles permettent aux héros d’améliorer des objets et d’acheter de nou-
velles compétences entre les aventures. Les joueurs peuvent ne pas tenir 
compte de la connaissance et de l’expérience lors de leur première aventure. 
Elles sont décrites plus en détail dans le Guide de Référence.

brouiLLArd

Dans l’application, l’emplacement des tuiles à placer en cours de partie 
est voilé par du brouillard. Les joueurs savent ainsi dans quelle direc-
tion le plateau de jeu va s’étendre et peuvent donc optimiser la mise en 
place de la zone de jeu.

1 : Enchaînement
1 : 2 touches

Après que vous, ou un héros 
à proximité, avez effectué un 
Repos, une Protection ou 
une Dissimulation, ce héros 
gagne 1 inspiration.

Faiseur-de-Guerre

 94 
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Épée

1 : 2 touches
2 : 5 touches
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Un héros possédant « Épée » et « Faiseur de Guerre » peut utiliser 
ces deux objets lors d’une attaque s’il effectue un test Force ().

Le brouillard indique que le plateau de jeu va s’étendre 
à l’ouest des tuiles actuellement en place.

et mAintenAnt ?
Vous êtes maintenant prêts à vivre votre première aventure. 
Lancez l’application et suivez attentivement les étapes de mise 
en place des pages 4 et 5. Vous pouvez utiliser le « Résumé des 
Règles » au dos de ce livret, pour vous remémorer les phases 
et les termes de jeu. Si vous avez des questions pendant la par-
tie, consultez le glossaire dans le Guide de Référence. 

Après avoir terminé votre première aventure, lisez les sections 
« Règles Avancées » et « Règles de Campagne » dans le Guide 
de Référence. Ces sections expliquent les règles pour les tuiles 
Site Combat, les pions Terrain et l’amélioration des compé-
tences et des objets de vos héros. Vous serez alors prêts pour 
commencer votre prochaine aventure !

PROTÈGE CARTES FFGTM
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rÉsumÉ des règLes

orgAnisAtion du round
Chaque round est composé des trois phases suivantes :

1. Phase Action : chaque héros joue un tour en effectuant 
deux actions.

2. Phase Ombre : les ennemis sont activés, les ténèbres sont réso-
lues (si nécessaire) et la menace augmente. Les événements 
Menace sont activés si la menace atteint un certain seuil.

3. Phase Ralliement : chaque héros réinitialise son paquet Com-
pétence et fait une Reconnaissance de deux cartes.

ACtions
Un héros peut effectuer deux actions lors de son tour. Il peut effectuer 
deux fois la même action ou effectuer deux actions différentes.

 � Voyager : vous déplacer jusqu’à deux fois. Un héros peut effectuer 
sa seconde action entre son premier et son second déplacement.

 � Attaquer : attaquer un ennemi dans votre case. Si vous avez une 
arme à distance, vous pouvez attaquer un ennemi à proximité.

 � Interagir : interagir avec un pion dans votre case.

rÉinitiALisAtion des pAquets CompÉtenCe
Un héros doit réinitialiser son paquet Compétence aux moments 
suivants :

 � Pendant la phase Ralliement.

 � Quand il ne reste plus de cartes dans le paquet.

 � Quand un effet l’oblige à le faire.

Pour réinitialiser son paquet, le héros mélange sa pile de défausse avec 
toutes les cartes restantes de son paquet et place le paquet ainsi recons-
titué face cachée. Les cartes préparées ne sont pas mélangées dans 
le paquet.

règLes souvent oubLiÉes

 � Quand il est demandé à un ennemi de se déplacer ou d’attaquer, 
si cet ennemi ne peut se retrouver à portée d’une cible, il ignore 
l’instruction dans son ensemble (y compris le déplacement). Le 
bouton « Aucune Cible » est sélectionné, l’ennemi reçoit alors 
une nouvelle instruction.

 � Un ennemi restauré est provoqué quand un héros se déplace hors 
de la case de cet ennemi ou quand il interagit avec un pion dans 
la case de cet ennemi.

 � Des éléments de jeu sont à proximité l’un de l’autre s’ils partagent 
la même case ou s’ils se situent dans des cases adjacentes.

 � Un héros ne peut pas avoir plus de quatre cartes préparées en 
même temps.

modifiCAteurs d’AttAque
Il existe six modificateurs d’attaque qui peuvent profiter aux héros lors 
d’une attaque :

 � Perforation : cette attaque ne tient pas compte de l’Armure de 
l’ennemi.

 � Enchantement : cette attaque ne tient pas compte de la 
Sorcellerie de l’ennemi.

 � Dislocation : cette attaque réduit de 1 l’Armure de l’ennemi de 
façon permanente (avant l’application des touches).

 � Enchaînement : chaque ennemi du groupe subit entièrement 
les touches.

 � Mortel : si cette attaque réduit au moins de moitié la Santé 
actuelle de l’ennemi, celui-ci est vaincu.

 � Étourdissement : cette attaque épuise le groupe Ennemi. Si c’est 
un groupe d’élite, il ne peut pas contre-attaquer.

mots-CLefs

 � Reconnaissance X : quand un effet indique « Reconnais-
sance X », révélez X cartes du dessus de votre paquet Compé-
tence. Vous pouvez préparer une de ces cartes (la placer face 
visible en dessous de votre carte Héros). Placez ensuite chacune 
des cartes révélées restantes sur ou sous votre paquet Compétence 
dans l’ordre de votre choix.

 � Coup X : pendant votre test d’attaque, vous pouvez défausser 
une carte qui possède le mot-clef « Coup X » pour ajouter X 
touches à votre attaque.

 � Protection X : quand vous, ou un héros situé sur votre case, 
devriez subir au moins un dégât ou une peur, vous pouvez défaus-
ser une carte qui possède le mot-clef « Protection X » pour préve-
nir un total de X dégâts et/ou peurs.

 � Accélération X : pendant votre tour, vous pouvez défausser une 
carte qui possède le mot-clef « Accélération X » pour vous dépla-
cer de X cases supplémentaires. Vous pouvez effectuer des actions 
entre chaque déplacement.

 � Repos X : à la fin de votre tour, vous pouvez défausser une carte 
qui possède le mot-clef « Repos X » pour défausser un total de X 
de vos cartes Dégât et/ou Peur qui sont face cachée.

 � Dissimulation : après avoir effectué un test, vous pouvez défaus-
ser une carte qui possède le mot-clef « Dissimulation » pour 
gagner une carte Avantage « Caché ».

iCônes
 Succès

 Destin (chaque inspiration dépensée lors d’un test convertit 
1  en 1 )

 Dégât

 Peur

 À Distance (permet d’attaquer une cible dans une case adjacente)

 Connaissance

 Action Interagir

CArACtÉristiques des HÉros

 Agilité

 Esprit

 Ingéniosité

 Force

 Sagesse

objets

 Trouvaille

 Objet à une main

 Armure

 Objet à deux mains
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