
RÈGLES

Dans cette extension, récupérez et utilisez  
des jetons Pouvoir pour obtenir l’aide de vos alliés.

Alliés modifie quelque peu les règles du jeu  
de base, mais les conditions de victoire  
restent identiques.

APERÇU

CONTENU

7 cartes  
Allié de la  

Communauté

7 cartes  
Allié  

de Sauron

2 aides de jeu

8 jetons Pouvoir
Ce matériel ne peut être utilisé qu’à des ࢉns d’amusement 



Triez les cartes Allié selon leur dos.

Mélangez les 7 cartes Allié de votre camp  
et piochez-en 3, au hasard, sans les montrer  
à votre adversaire.

Mettez les cartes Allié restantes de côté,  
elles ne seront pas utilisées durant  
cette partie.

Prenez votre aide de jeu et 1 jeton Pouvoir. 
Laissez les autres jetons Pouvoir à proximité,  
vous en aurez besoin lors de la préparation  
de chaque chapitre.

 Préparation d’un chapitre

Au début de chaque chapitre, placez 2 jetons 
Pouvoir en suivant les schémas de mise en place  
indiqués en page 6.

Dans la zone de jeu centrale, chaque fois 
que vous devez révéler une carte sur laquelle 

même après avoir révélé de nouvelles cartes 
dans la zone de jeu centrale, vous pouvez faire 
appel à un Allié et activer un de ses eࢆets.

Les cartes Allié ont deux eࢆets : un eࢆet d’entrée
(à gauche) et un eࢆet de sortie (à droite). 
Vous devez appliquer l’eࢆet d’entrée d’un Allié 

 de pouvoir appliquer son eࢆet de sortie.

MISE EN PLACE

DÉROULEMENT DU JEU

Effet de sortieEffet d’entrée

L’action « Faire appel à un Allié » se fait 

la faire qu’

 : Tous les effets sont détaillés 

Effet d’entrée
Défaussez 

révélez une de vos cartes Allié 

Appliquez ensuite son eࢆet 

Effet de sortie
Défaussez 

appliquez l’eࢆet de sortie d’un 
Allié déjà posé devant vous. 

côté : elle ne pourra plus être 



Mélangez les 7 cartes Allié de votre camp  
d, sans les montrer  

Mettez les cartes Allié restantes de côté,  

1 jeton Pouvoir. 
ximité,  
ation  

de chaque chapitre.

Au début de chaque chapitre, placez 2 jetons 
Pouvoir en suivant les schémas de mise en place  
indiqués en page 6.

 Tour de jeu

Gagner un jeton Pouvoir

Dans la zone de jeu centrale, chaque fois  
que vous devez révéler une carte sur laquelle  
se trouve un jeton Pouvoir, prenez d’abord  
ce jeton devant vous, puis retournez la carte.

Faire appel à un Allié

À tout moment pendant votre tour,  
même après avoir révélé de nouvelles cartes  
dans la zone de jeu centrale, vous pouvez faire  
appel à un Allié et activer un de ses eࢆets.

Les cartes Allié ont deux eࢆets : un eࢆet d’entrée 
(à gauche) et un eࢆet de sortie (à droite).  
Vous devez appliquer l’eࢆet d’entrée d’un Allié  
avant de pouvoir appliquer son eࢆet de sortie.

Effet de sortieEffet d’entrée

L’action « Faire appel à un Allié » se fait en plus  
de votre tour habituel, mais vous ne pouvez  
la faire qu’une seule fois par tour.

 : Tous les effets sont détaillés 

Effet d’entrée
Défaussez 

révélez une de vos cartes Allié 

Appliquez ensuite son eࢆet 

Effet de sortie
Défaussez 

appliquez l’eࢆet de sortie d’un 
Allié déjà posé devant vous. 

côté : elle ne pourra plus être 



Mélangez les 7 cartes Allié de votre camp 

Mettez les cartes Allié restantes de côté, 

de chaque chapitre.

Au début de chaque chapitre, placez 2 jetons

indiqués en page 6.

Dans la zone de jeu centrale, chaque fois 
que vous devez révéler une carte sur laquelle  

d  
z la carte.

même après avoir révélé de nouvelles cartes  
dans la zone de jeu centrale, vous pouvez faire  
appel à un Allié et activer un de ses eࢆets.

Les cartes Allié ont deux eࢆets : un eࢆet d’entrée 
(à gauche) et un eࢆet de sortie (à droite). 
Vous devez appliquer l’eࢆet d’entrée d’un Allié  

 de pouvoir appliquer son eࢆet de sortie.

Effet de sortieEffet d’entrée

L’action « Faire appel à un Allié » se fait en plus  
z  

la faire qu’

Remarque : Tous les effets sont détaillés  
dans les aides de jeu.

Effet d’entrée
Défaussez 1 jeton Pouvoir  
en votre possession, puis 
révélez une de vos cartes Allié  
et posez-la devant vous.  
Appliquez ensuite son eࢆet 
d’entrée.

Effet de sortie
Défaussez 2 jetons Pouvoir  
en votre possession et  
appliquez l’eࢆet de sortie d’un  
Allié déjà posé devant vous.  
Mettez ensuite la carte de  
côté : elle ne pourra plus être  
utilisée pendant cette partie.



 modifie quelque peu les règles du jeu 

restent identiques.
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