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Version Laboratoire
2,4 ou 6 joueurs

« Astoria » est le premiers L de notre maison d'édition. Nous avons tenu a vous
proposer, outre un matériel inhabituel, un jeu rempli de particularités. Il s'agit ert fait
de « deux jeux en un », chagun etant completement différent :

La « Version Laboratoire » est un jeu d'affrontement entre équipes, facile a prendre
en main mais dur a maitriser, dans lequel une bonne stratégie de groupe sera
necessaire pour renverser la situation a son avantage.

La « Version Epique » se veut une toute autre expérience. Les joueurs y jouent le role
de puissants sorciers, venus dans la Cité pour la défendre contre les multiples fléaux
qui la menacent. 1l faudra tenir les murs et rester sur vos gardes, car des traitres se
cachent parmi les joueurs...

Choisissez avec vas amis lequel de ces deux defis vous voulez relever !

Les deux jeux peuvent étre joués en compétition, et nous proposerons prochainement
des tournois el des cadeaux sur notre site. Nous vous disons donc a bientot sur

htrp:ﬁwww.rnl{rel%lrhtegie,mm et dans nos prochains jeux !
Auteur des deux versions : Christophe Finas - L'équipe de Réle & Str atégie

Hlustrations fﬂ Guillaume Messager
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BUT DU JEU

gtierir le bon Roi d' Astoria. lls accompliront des inventions par le biais de cartes
acts, qu'ils poseront devant eux une fois leur formule accomplie. lls disposent
t de ressources limitées, représentées par soixante gemmes réparties en six
différentes.

Des que I'une des couleurs ne sera plus disponible (c’est-a-dire, ne sera ni dans « la
Réserve », ni dans « Le Laboratoire », voir plus loin pour la definition de ces zones) la
partie prendra immeédiatement fin : ‘e meilleur remede sera alors celui de "alchimiste
ayant le plus de points d'Invention ; chaque joueur gagne 1 point d’Invention par
gemme presente sur les cartes posées devant lui, et 2 points d'Invention par gemme
posee dans son Flacon. %
Comment obtenir les points pour les gemmes posées d 'ant'ii: chaque joueur atra
un certain nombre de cartes d'Artefacts (des objets ma%.ljﬁ}' en main ; une fois que
le joueur pourra réaliser cet objet il le posera devant lui. _ga:_écupéx_eraades gemmes,
qu’il posera sur sa carte d'Artefact. - S Gt

-,
Comment obtenir les points pour les gemmes cnntm£}& le F!“acsufi: en utilisant
les Artefacts posés devant lui, un joueur pgu;_é;;iﬁit' énerer des effets d’alchimie
puissants qui lui permettront de prendre des ger B idg les placer & I'intérieur des

"

Flacons de son equipe.



PREPAR%#[E?-I 3 *) |
Vous avez 66 i:%rriedﬂnﬁ le jeu ¥parmi ¢elles-ci, vous ne devrez conserver que les
cartes de Persomndges et les cartes d’Artefacts. Parmi les cartes d'Artefacts, vous
devrez ensulite retirer les six cartes de ¢ Grimoires » (celles présentant un grimoire et
six Glyphes dans la partie inférieure de la carte). Les cartes de Grimoire ne sont pas
utilisées dans cette version. :

" r

Les joueurs dofwent se rassembler en deux équipes d"un méme nombre de joueurs.
Vous pouvez jouer a deux, ou en deux Equipes de 2 a quatre joueurs, ou en deux
Equipes de 3 & -sii-tjnueurs- Les joueurs de la méme Equipe doivent se positionner du
méme coté deyla table (comprendre par la qu'ils doivent jouer leurs cartes dans le
méme sens, donc mf‘il vaut mieux qu'ils aient un angledevue semblable).
Distribuez a chaque joueur :
n 3 cartes d' Artefacts, |

a1 carte de Personnage,

u Et 2 Flacons par équipe.

Le reste des cartes d'Artefacts forme la pioche, Le reste des cartes de Personnages
doit etre distribue entre les equipes. On considerera que tous les Personnages d'une
méme équipe sont utilisables par tous les joueurs de cette équipe.

Pour déterminer le premier joueur, mélanger la pioche : la carte figurant sur le haut
du talon est d'une couleur donnée. Le premier joueur est celui possedant le
Personnage de la couleur correspondante. 51 aucun joueur n‘a ce Personnage,
regardez la carte suivante de la pioche, et ainsi de suite, jusqu’'a determiner le
premier Joueur. Remettez les cartes lirées sous la pioche.

Tirez enfin 3 cartes de la pioche et les disposer cote a cote face visible pres du talon.
Ces cartes seront les découvertes disponibles pour les joueurs au debut du jeu:

_£ La Pioche

€ LaboratoiRe
Note : la zone au centre du Llhhl'ﬂtnlr: n'en fait pas partie

POUR JOUER

Les équipes s‘alternent tour A tour : on ne tourne pas dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le premier joueur joue, puis le joueur de l'equipe adverse qui se trouve en
tace de lui, puis le coequipier du premier joueur, et ainsi de suite en alternant les
joueurs et les equipes. Le schéma suivant vous aidera a comprendre 'ordre de’jeu :
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Joueurs d'une équipe

+#i .
Quand un joueur agit, il peut accomplir une action parmi trois :
n Ajouter une Gemme ;.,Pla{'.éljﬂne'gemme sur I'un des emplacements,
u Piocher une Découverte : Prendre une carte et l'ajouter a sa main,
r Ou Faire de I’Alchimie : Deplacerune gemme el tenter de produire une réaction.
4 .

Puis il passe la main au joueur suivant.

Ajouter Piocher une Déplacer une
Une Gemme Carte Gemme



AJOUTER UNE GEMME

Prendre une gemme de son choix dans la Réserve et la placer a un emplacement de
son choix dans le Laboratoire. 11 faut pour cela que 'emplacement du Laberatoire
contienne moins de 3 gemmes avant cet ajout.

Apres avoir ajouté la gemme, le joueur vérifie les cartes de sa main pour voir s'il est
parvenu a réaliser un objet (voir plus bas).

PIOCHER UNE DECOUVERTE
5i le joueur possede moins de 5 cartes dans sa main, il peut soit :

r Choisir I'une des trois Decouvertes disposées face visible et I'ajouter a sa main. Le
joueur tire alors une autre carte de la pioche pour remplacer la Découverte qu'il
vient de piocher, afin de toujours laisser trois cartes Découvertes face visible.

m OU il peut choisir en lieu et place de tirer la carte face cachée du haut du talon.

Si le joueur possede 5 cartes dans sa main, il doit sil veut tirer une carte se defausser
de I'une de ses cartes (elle est remise sous la pioche) et piocher obligatoirement la
carte face cachée du haut de la pioche.

FAIRE DE L'ALCHIMIE

Cette action s'effectue en trois étapes :
- On effectue un Déplacement,

- On résout les Réactions éventuelles,
- Puis on vérifie les cartes de sa main pour voir si 'on est parvenu a réaliser un objet.

1. Effectuer un Déplacement : Prendre une gemme de son choix dans l'un des
six emplacements du Laboratoire et lui faire effectuer un Déplacement : la gemme
doit étre déplacée soit vers I'un des deux emplacements voisins (en suivant le cercle
vers la gauche ou vers la droite), soit vers l'emplacement situé exactement en face,
comme |'indique le schéma ci-dessous. Pour étre valide, l'emplacement de destination
doit contenir moins de 3 gemmes avant ce Déplacement.

Il est egalement interdit d'effectuer le Déplacement exactement inverse que celui
venant d'étre effectué précédemment (sauf si vous étiez le joueur l'ayant réalisé).

2. Résoudre les Réactions : Une fois le Déplacement effectué, si l'emplacement de
destination contient au moins une gemme de la méme couleur que celle venant
darriver sur cet emplacement, est provoquée une Réaction. Les Déplacements sont
le seul moyen de provoquer des Reéactions. La gemme utilisée pour provoquer la
Réaction est appelée le Réactif.

Quand un joueur provoque une Reéaction, il regarde la couleur du Réactif afin de
connaitre son effet :

n Rouge : Vous choisissez une gemme dans Lm-fmplan:e-mentﬂu'Labnratﬂire, et la
remettez dans la Reserve. Cette gemime ne peut pas etre le Réactif lui-méme.

n Bleu : Vous ajoutez deux gemmes dans le Lﬂhlgratn , en suivant les mémes
regles que celles mentionnees _.dansahlﬁutg'uneﬂ e ». Ces ajouts ne peuvent
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pas provoquer de réaction. =~ -

x Jaune : Vous choisissez une gemme. r.;lﬂgﬁ-:l.m -Emplan:emenl:

remettez dans la Réserve, el la refipla _""ﬁii_lr”hnéﬁﬁmune de la.
comme indiqué sur le plateau {15 it lon S0

gemme est placée sur le.méme em







g 3 )
o Vert : ‘-{‘\1:5 rhpié‘isséz une gﬂ%p'ie dans @n emplacement du Laboratoire, la mettez
dans la Réserye, ‘et remplacez pdr une gémme d‘une autre couleur comme indique
sur le pFa&:E Cétte gemme @8t placée sur la méme case du Laboratoire. Ce
remplacement p ﬁ?mvnquw a som tour une Reéaction.

n Violet : Vous Effec‘tqez 3 Déplacements successifs de gemmes Rouges ou Jaunes. A
I'issue de chacun de cgg Déplacemen 'j'l‘]mus regardez si cela provoque une Reaction.
Si une Reéaction se -pEf?:-duil elle clev:%étre résolue immédiatement et complétement
avant de passer au Déplacement suivafit.

L,

# ¥
n Orange : \f:::u}s effectuez 3 Rotations de gemmes Bleues+ou Vertes. A I'issue de
chacun de CE‘SrtgP]dCEI'HE‘HIS, vous regardez si cela provoque une Réaction. Si une
Réaction se progduit elle devra étre résolue immédiatement et eomplétement avant de
passer au Déplacement suivant. n i

Dans tous les cas, Iqueique soit le type de l'effet, le Réactif est retiré de 'emplacement
et placé au centre du Laboratoire. 5'il y avait uneg?n'une auparavant au centre du
Laboratoire, elle ‘est retirée du jeu pour étre placée dans le Flacon du Joueur
Dominant de cette couleur, et se trouve remplacee par le dernier Réactif.

LE JOUEUR DOMINANT

Pour connaitre le joueur Dominant d'une couleur donnée, compter pour chaque
joueur le nombre de glyphes de cette couleur apparaissant sur les cartes posées face
visible devant lui. Les cartes d'Artefacts posees affichent de un a quatre Glyphes dans
le bas de leur carte. '

Le joueur possédant le plus de Glyphes de la bonne couleur est le joueur Dominant
de cette couleur. En cas d'égalité sur le nombre de Glyphes (zéro compris), le joueur
Dominant est celui possédant la carte de Personnage de la couleur correspondante.
Vous pouvez retourner les cartes de Personnages de volre équipe qui ne representent
plus actuellement une Domination dans leur couleur, pour donner une visualisation
des dominations de votre equipe et de I'équipe adverse.

REALISER UN OBJET

Apres avoir ajoute une gemme OLU apres avoir effectué un Déplacement et resolu la
Réaction éventuelle (ou la chaine de Reéactions), le joueur regarde si une carte de sa
main correspond au schéma reproduit actuellement dans le Laboratoire en face de lui.

5i tel est le cas, il pose la carte face visible devant Jui, et prend une gemme du
Laboratoire pour chaque emplacement mentionne sur sa carte ; chaque gemme doit
etre de la bonne couleur et se trouver en correspondance parfaite avec le schéma de
sa carte. Il place les gemmes prises sur la carte qu'il vient de poser. Chacune de ces
gemmes vaudra un point d'Invention en fin de partie. En posant cette carte, il est
possible pour le joueur de devenir immédiatement Joueur Dominant dans une
couleur donnee.

i 1
Positionnement et pose des cartes,

VISR I R |
Comme l'indique le schéma ci-dessus, il n'y a que déux sens de pose pour une carte,
et un seul est valable pour vous (l'&ulfr%éldnt celui de vos adversaires). 1l faut jouer la
carte a I'endroit et face a vous. 5i vous Avez une gemme rouge en haut a gauche sur
voltre carte, vous devez avoir une gemme rouge en haut a gauche dans le Laboratoire
quand vous jouerez votre carte. .



PAS DE SYMETRIE !

Il est interdit de reproduire, au début de votre tour, le :Iﬁplﬂwmml de gemme inverse de celui
effectué par votre adversaire.

51l a deéplace une gemme d'un emplacement A a un emplacement B, il vous est interdit de déplacer
cefte meme gemme de B vers A comme premier déplacement,

Cette interdiction n'empéche pas, malgre tout, de jouer en symetrie exacte de vos adversaires. Ces
situations de statu qun peuvent s'étendre, mais il vous faudra bien changer de tactique. D'autres
strategies peuvent s'avérer beaucoup plus payantes, comme surcharger le plateau des gemmes de
Ia couleur dominée, jouer sur les chaines de réactions, ou essayer de gagner un coup d'avance en
Jjouant les gemmes pour les cartes de votre allié plutdt que pour les vitres...

LE JEU EN EQUIPE : COLLECTIF, OU COOPERATIF ?

Le jeu en Equipe permet d'ajouter de la profondeur a vos parties, a condition de fonctionner
comme tel et d'essayer de deviner ou de meémoriser quelles gemmes votre coéquipier désire
utiliser a quel endroit. C'est un jeu plus difficile, car il ne faut pas se contenter de se limiter vos
adversaires ou d'essayer de rassembler les gemmes pour votre propre compte. En travaillant
ensemble, vous pourrez ainsi bluffer vos adversaires et remporter l'avantage.

Il y a deux fagons de jouer en Equipe : soit vous jouez en “Collectif”, auquel cas vous pouvez
discuter avec votre codquipier de votre stratégie a chaque action. Nous ne conseillons pas ce
mode de jeu car il rallonge considérablement la partie et réduit les marges d'erreur, ce qui

contribue a créer des situations plus complexes a résoudre. Mais il aide & comprendre le jeu.

L'autre faon de jouer est en "Coopératif” ; dans ce mode de jeu, vous n'étes pas autorisé a
discuter de votre stratégie avec votre coéquipier. Les actions s'enchainent rapidement, mais
votre coéquipier peut tout i fait ne pas suivresla stratégie désinde.

- Clest ce mode de jeu qui est favorise pour les tournois, car il encourage a bien choisir vos
coéquipiers avant de vous lancer dans la compétition !

ASSOCIATIONS ET PARRAINS

Notre maison d'édition meéne des activités sociales et culturelles. Nous avons pour
objectif de diffuser nos jeux i I'Assodation des Paralysés de France, et de les fournir
egalement gratuitement aux associations de joueurs francaises. Nous organisons
egalement des concours de création de jeux de société. Ces opérations sont résumées
sur notre site web (http://www.roleetstrategie.com) dans la rubrique "Tcari-jeux”.

Au jour de la sortie d'Astoria, nous soutenons les associations suivantes -

Association du Jeu Fantastique de Versailles A I'Ecole des Jeux (34)

Club Table Ronde (64) Ludothégque Badaboum (80)

La Guilde de Dofax (42) Les Ludovores M]C Villebon (91)

Les Ludochons (38) ) Ludampayst (31)

Queimada (78) Eskarmouch (89)

Joc'ere* (31) : Lémandragore (74)

La Guilde des Voyageurs du Réve* (10) Ludomagny (78)

Ludomania (82) Les Ludotiens (78)

A vos Jeux ! (95) GUILUM CORPS(15)

Le Cercle des Investigateurs (91) La Roulotte (87)

M]C de Grenoble (38) Fumbles (77)

A Quoi tu Joues ? (75) Palamede (51)

Union des Familles (59) Jouatou (91) d
Ludimaths (59) MJC Clermont-Ferrand (63)

Memory (44) © Saint-Ju en Jeux® (MJC, 74) ;
Club des Jeunes Azur 2000 (68) ~IDD Jeux (76) :
Aubestudi (13) O T C (69) AP

Les Ludophiles (69) ||. g"k Anim* (45) ¢

Ludoludik® (33) ' et Jeux de Jief (76) &

MADGAMES® (76) Fet 7, ]mw (76) “y. Pk s _ o
AJTL45) .. % | ~ LaPiertfde Tear® (France)



Version Epique
2-6 joueurs

Quand le Roi d’Astoria a sombré dans sa torpeur soudaine, et que les guérisseurs du
royaume se sont revélés impiissants, six mages etrangers ont éte convies. Chacug a
regu les clefs de la Cité, et avec elles celles de la tant convoitée Bibliotheque Royale,
vestige de bien des secrets mystérieux.

Ces mages étrangers, disposant de toutes les ressources qu'il était possible de réunir,
n‘avaient pas pour seulibut de trouver un remeéde. Guettant la faiblesse de son

monarque, danciens ennemis se sont dresses contre Astoria : les barbares des steppes

sont sortis de leur cachette pour assaillir les murs, les nobles soulévent les populations
pour se disputer 13 couronne, et le Dragon pourtant lié par serment au Roi exige un

tribut de plus en plus €leveé, et menace de réduire la cité en cendres.

Seul un grand pouvoir, celui de ces mages, est capable de tenir ces adversaires en échec.
Pourtant I'on murmure, dans les couloirs méme du palais, que certains de ces sorciers

seraient lies a I'dn ot Iautre des ennemis du royvaume, et qu'ils ne seraient venus ici que
pour trahir et mener le Roi a son dernier repos.

Pourquoi sinoh rémplaceraient-ils les gardes du palais par leurs propres hommes, avec
de surveiller les autres mages qui sont venus avec eux ?

H: Chaque joueur joue le role de I'un de ces mages étrangers. Chacun
shut de partie une carte d'Objectif, qui indiquera que le joueur doit soit :

Sauver le Roi : chaque joueur devant sauver le Roi remporte
20 points de Victoire si le Roi arrive a son maximum de Sante.

Tuer le Roi : les trois cartes indiquant de mener le roi a trépas
mentionnent également l'une des trois factions suivantes :

Le Dragon Les Barbares I La Populace |

Le Roi peut périr :
- Suite 4 la victoire de l'une de ces factions : le joueur possédant cet Objectif remporte
20 points de Victoire.

S'il est assassiné par l'assaut d'un Mage en Exil : le régicide remporte directement les
nts de Victoire quelque soient les Forces des factions en présence (a condition,
, que son objectif ait été d'abattre le Roi).

i meurt de sa maladie mystérieuse et gu'il sombre i 0 point de Santé sans que
es factions |'ait emporté auparavant : la faction vainqueur sera celle avec la
la_plus élevée a ce moment donné, et le joueur possédant cet objectif remporte
pmnts de Victoire. En cas d'égalité dans la Force la plus élevée, personne ne
rempnne son Objectif (les factions s'entretuent).

La Foree du Dragon n'est pas ingcrile

2 - : Elle est de 1 point par case de progression
ﬂ'lﬂqlJlE ][.'I'llﬂ'ul' EﬂEﬂE‘ en l'l.ﬂl'l'lbl'E' d-E‘ Pﬂ}nfi P {58 valeur va donc de 1 a 8 points)

y pour l'accomplissement de I'Objectif {cundittldn's:indiquéé's ci-dessus).

+7) Ppar gemme contenue dans son Flacon. Ces points a gagnent en construisant
des Artefacts. oY
A

par Chef Barbare que vous avez vnu:-mﬁma elidl‘[n&

l.
i
i

par point de Pouvoir en votre possession a
+ sobtient en gerant astutieusement la valeur des
et peut aller de 0 a 20 points.
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Distribuez & ejoueur I'un des Erﬁﬂnnagvﬂ- el disposez les personnages non joues
ribuez i chaque joueur une carte Objectif et trois

éventuels sSup (-E du plateau.
cartes d’ Arﬁbfﬂ 1 I'E'blF des cartes d’ Artefacts forme « la pioche ».

Mise en place

Tous les cubes s
les cases 1, cercle
rouge sur la 1
case du Dragon, N
cercle mauve sur "
Géme case de Sal

o e” do Santé),

Invasion

- -
Donnez a chaque j joueur les dix gemmes de la couleur de son personnage et un Flacon.
Neuf des gemmes sont a disposer face a soi en tant que « Etm‘_k Personnel ». La derniere
gemme sert de « marqueur de Pouveir » ; quand le joueur gagnera du Pouvoir, il posera
cette gemme sur la piste de Pouvoir du plateau pour indiquer son niveau de Pouvoir.
Au début du jeu le joueur ne posséde aucun point de Pouvoir : la gemme doit étre placée
sur sa carte de Personnage pour se rappeler qu ‘elle ne fait pas partie de son Stock.

Placez sur les personnages non joués ]ES gemmes de leur propre couleur (dix chacun),
en disposant ces gemmes sur leur carte,Ces gemmes seront appelées « la Réserve ».

Placez enfin les marqueurs spér:l.m:-c aux endroits indiques sur le plateau. Les cartes
d'Invasion (dos de dragen) sont 4 mélanger et placeren un tas face cachée a c6té du
plateau.

Pour déterminer le premier joueur, mélanger la pioche des Artefacts : le dos figurant sur
le haut du talon est d'une couleur donnée. Le premier joueur est celui possédant le
Personnage de la couleur correspondante. 5i aucun joueur n'a ce Personnage, regardez [a
carte suivante de la pioche, et ainsi de suite, jusqu‘a deéterminer le premier Joueur.

Répartissez enfin la pioche en trois tas distincts face cachée, comme indiqué dans le
tableau ci-contre. Ces cartes seront les Découvertes disponibles pour les joueurs. '

Vous pouvez maintenant prendre un petit instant pour observer ]E plﬂleau

- Il y a la Populace et ses indicateurs de Force et d’Agitation ;
- Le Dragon et son indicateur de Colére ;

- Les Barbares et leurs indicateurs de Force et de Renforts ;
- La Santé du Roi, qui peut décliner ou s'améliorer;

- Enfin la section du centre du plateau que Von appelle la
Salle des Gardes, qui est pour I'instant vide.

- La Salle des Gardes est entourée de la piste de Pouvoir ol
sera place le marqueur de Pouvoir des joueurs qui arriveront
a en accumuler.

Jeu a 5 ou 6 joueurs :Variante "Grand Alchimiste” au verso
Jeu a 3 joueurs ou moins : A trois joueurs vous devez retiref
une des cartes Objectifs « Sauver le Roi » et |a carte « Victoi
des Barbares » avant de distribuer les cartes d'Objectifs, et a
deux joueurs vous devez retirer une carte « Sauver |e Roi »
supplementaire. Les regles speciales pour deux joueurs;
figurent au verso de ce manueg|

| ¢ By

POUR JOUER I |

1 B

Le premier joueur agit, puis c'est au joudur suivant, en tournant dans le sens des aiguilles
d'une montre. Quand le premier joueur agit, il com mence par tirer une carte d’Invasion
et il applique ses effets. Puis il effectue son tour normalementyQuand le dernier joueur
agira, une fois son tour terminé, on procédera 4 la Défense des Murs pendant laquelle- la
cite d"Astoria peut tomber, ou continuer de tenir jusqu’au tour suivant. 5i la Cite tient un
nouveau tour commencera. Le préemier joueur de ce nouveau tour sera la personne situce
a gauche du premier joueur du tour précédent.



TIRAGE D'UNE CARTE D'INVASION : la carte tirée fait apparaitre :

- Une série de six Glyphes, qui sont les six domaines de magie

- Une valeur pour chacun de ces Glyphes, qui indique la force du domaine de magie
correspondant pour le tour actuel (on appelle cela sa valeur de Flux Magique).

- La carte peut aussi présenter un ou plusieurs des éléments suivants...

Présence d'un marteau : La presence d'un marteau indique une
progression du siége mené par les Barbares. 5i la carte présente un
marteau, augmentez la valeur de « Renforts Barbares » de un
niveau (jusqu’a 4 maximum).

]
Colére du Dragon : La présence d'un Dragon a un effet encore plus
immediat. Vous faites progresser son marqueur de un ou deux
Niveau, selon le score indiqué par la carte. 5i le marqueur du Dragon
arrive alors sur sa derniere case (celle avec une téte de Dragon) sa
rage est compléte et il consume la cité, mettant immédiatement fin a
la partie (la faction du Dragon l'emporte).

Présence d'un Chef Barbare : La carte de Chef doit étre posee a cote
du tas de cartes d'Invasion. Le Chef méne les troupes au combat et
met en danger les défenses de la ville; ce sont aussi de puissants
sorciers. Tant qu'au moins un Chef Barbare sera présent, il y aura des
chances pour le Roi d'étre victime de sorts néfastes faisant decliner
sa santé plus rapidement.

Apres avoir tiré la carte d’Invasion le premier joueur effectue son tour normalement.
Lors tle son tour de jeu un joueur dispose d'un nombre d*Actions qui dépend du
nombre de joueurs dans la partie : »

Nombre de Joueurs 2 3 5 (-]
Nombre d'Actions | 2 fois 4*| 5 4 3 3
Fioche - Nombra de

cartes dans chaﬂu.e tas E L ? 6 5

* 1 A deux joueurs, le premier joueur joue ses 4 actions, puis le second joueur, puis
le premier joueur joue de nouveau 4 actions, puis le second joueur en fait autant.

Le joueur utilise ses Actions consécutivement. Avec chacune de ses Actions, il peul soit :

1. Piocher une Découverte : Si le joueur possede moins de 5 cartes dans sa main, il
peut piocher une carte dans l'un des trois tas disponibles (ou I'un des tas restants si
certains ont été vidés).

2. Renforcer son Pouvoir : augmente le Pouvoir du joueur de 1 point.

3. Détruire une gemme (pour gagner du Pouvoir) : en utilisant une gemme depuis
votre Stock Personnel, que vous remettez dans la Réserve, vous gagnez autant en
Pouvoir que la valeur actuelle de cette gemme (valeur indiquée par la carte d'Invasion).

4. Créer une gemme (en depensant du Pouvoir) : c'est le processus inverse : en
dépensant autant en Pouvoir que la valeur d'une gemme (valeur indiquee par la carte
d’Invasion), vous pouvez prendre cette gemme depuis la Réserve et 'ajouter a votre
Stock Personnel,

5. Fagonner un Artefact (en utilisant des gemmes) :

1 vous pouvez commencer un nouvel Artefact, que vous posez face visible depuis votre
main en y plat;ﬂnt une gemme prise depuis votre stock personnel (la gemme doit
correspondre a I'une des couleurs demandées par la carte)

1 OU vous pouvez prendre une gemme depmﬁ votre Stock Personnel et la placer sur
l'emplacement correspondant ﬁ'un Artefact que yous aviez dé;a commencé.

Si tous les Emplﬂ.EEmE[‘ltﬁ de I'Artefact mitﬁm Hté& I'obijet Esl:tétminé les gemmes le
composant sont retirées et transférées dans vque-Pla-.:-:}n L'objet dewent' des lors
utilisable. Les seuls objets | uh!isahIES sont dnnc Eeuf i n'‘ont plus aucune gemme sur
ictior k?r terminer la création d'un

Artefact ! i _~,

Quand vous mmpletez un n@et. une parug% du savoir acqui
composant au remede pour. sauver ]e Ru - 1a santé
1 point quand un Artefa it Atten
extrémement puissants el [mﬂ"
dete!suh]etsqu"




6. Utiliser un Artefact ou un Talent (en inclinant cette carte) : Inclinez de 90° vers la
la droite la carte de I"Artefact 'ou du Talent utilise pour montrer qu'i] sera ensuite non
disponible. Vous ne pouvez pas utiliser unArtefact ou un Talent qui est déja incline. La
carte utilisée genere autant, de Glyphes quee nombre indiqué sur la carte. Ces Glyphes
sont d'une couleur du:-nnee et ne peuvent el::g.uﬂlisec- que pour les effets correspondants,
décrits sur le plateau de jeu, Valls pouvezitiliser les Glyphes générés immédiatement
pour appliquer les effets correspéndants.

actions suivantes dans le méme Totlr! vous utiliserez alors la somme de ces Glyphes pour cumuler leurs
effets. Attention : vous devez pouriela genérer des Glyphes lors de votre prochaine Action. 5i lors de

votre prwﬁame Action vous démdﬁ'z de ne pas générer de Glyphe, vous pt*nfrt*z I"utilisation des Glyphes
genéres auparavant. Vous ne potivez pas non plus conserver les Glyphes générés d'un tour pm‘ﬂh‘nt

Vous pouvez tout & fait attendre %ﬂlrfﬂ' ces Glyphes avec d'autres que vous générerez lors de vos

Les Talents : la carte de Personnage est considérée comme un Talent. Elle permet, en
l'inclinant pour l'utiliser, de générer un Glyphe du domaine indiqué sur la carte de
Personnage, comme s'il'sagissait d'un Artefact geénérant un et un seul Glyphe. Les
autres Talents ne sont disponibles qu'en utilisant la variante « Grand Alchimiste ».

Les Artefacts et Talents sont utilisables pour les effets suivants, selon l'illustration de leur

Glyphe :

1 Feu (Rouge) : Sortiléges d’attaque. Glyphes utilisables pour I'un des effets suivants :

- Chaque Glyphe @l de réduire de 1 point I'armeée Barbare

- Chaque Glyphe permetde réduire de 1 point la Force de la Populace (ce qui augmente son Agitation
de 1 point ; cette Agitation ne peut augmenter que de 1 point par Tour complet de tous les joueurs),

- 3 Glyphes permettent de tuer un Garde, quelque soit sa couleur ; ceci vous envoie directement en Exil.

]

1 Soufre (Jaune) : Formules alchimiques.

- Chaque Glyphe permet de sortir une gemme depuis votre Flacon et de l'ajouter a votre Stock Personnel.

i Nature (Vert) ¢ Sortiléges d’apaisement. g ;_
- Chaque Glyphe permet de réduire 119 1 point I'armée Barbare, i

- Chaque groupe de 2 Glyphes permet de réduire de 1 point la Force de la Populace, sans ﬁugq:enter*sun
Agitation.

= Solaire (Orange) : Sortiléges de pouvoir. :

- Tous les {']}"I"ht"b Solaires générés doivent ére utilisés en une seule fois. Chaque Glyphe p-am'let
d’augmenter votre Pouvoir d'autant de points que le nombre de Glyphes, plus 1 point. Avec 1 Glyphe
vous gagnez donc 2 points de Pouvoir, avec 2 Glyphes vous gagnez 3 points de Pouvoir.

1 Ombre (Violet) : Sortileges néfastes. i <)

-2 Glyphes permettent de voler une carte d’Artefact de la main d'un adversaire (il s donc
obligatoirement d'un Artefact qui n'a pas ete commence), et de ajouter a votre main. Vous choisissez
la carte selon son cote face cachee.

-3 Glyphes permettent de blesser le Foi et de lui faire perdre 1 enSante ; agir ainsi vous envoie
directement en Exil si vous ne I'étiez pas déja.

- 3 Glyphes permettent de tuer un Garde quelque soit sa couleur sans puur autant vous envoyer en Exil.

-6 GI}fphes vous permettent de voler a un joueur un Artefact ermine, a 'exception des cartes de
Gnmﬂm?s {celles presentant six Glyphes sur leur illustration), et a condition que Ce mage ne se trouve
pas en Bxil. Vous prenez directement la carte et I'ajoutez aux objets termines en votre possession. 5i

#

I'objet éfait « incliné », il le reste.

alt (Bleu) : Sortiléges de protection et de divination.
phe permet de regarder (vous seul) la prochaine carte d'Invasion (X Glyphes p-ermettem ainsi -:le
Jes pmd'uamvs cartes).

¢ en réaction », Cest-a-dire qu'il ne faut pas incliner sa carte lors de votre tour, |:r-|.a|5 (ue vous
puuwzl incliner en dehors de votre tour sans dépenser d’Action, quand un garde se fait éliminer,
pour sauver ce garde.

- 3 Glyphes permettent de guérir le Roi et de lui faire gagner 1 en Santé.

Quelque soit leur domaine, vos Glyphes vous permettent 'également de

- Combattre un Mage en Exil attaquant le Palais royal,

= Combattre I"un des chefs Barbares, !
- O de pmtéger le Roi contre des maléfices. Rappelez-vous qu ‘il faudra &)Ll.l' cela que vos objets soient
encore disponibles (non inclinés) au moment de l'attaque. .,

l'.“
i ¥ ¥
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"

7. Payer un Tribut au Dragon : Prenez une gemme mugﬂial ne gemme]aune depu:s
votre Stock Personnel, et remettez la dans la Reserve. 1'imyj

aussitot de 1 point. N

- .
Colere du DRagon
e -,

I T

EE e



8. Aﬂ-rm@lunphef ﬁarbare &'hmmss&!ﬁn des Chefs présents sur le champ de
bataille p

X lncIn"tu tant'de vos Artef: et Talmts que désiré afin de générer des Glvphes.
IIs ne Qei’oni} isponibles que potir ce combat.

r Tirez efsuit “carte d'Invasion dnnl les effets ne seront pas appliqués. Apres le
r:c:mhagi“ette car‘rqﬁera a remettre sous la pile des cartes d'Invasion déja tirées.

u Les scores de F agiques indigliés sur la carte donneront la Force d’ Attaque de
chacun des Glyphes d'une coulefr donnee. La somme de toutes les valeurs de vos
Glyphes donnera votre Force d’Attaque totale. ™

x La Force d ﬁ.ﬂaque du Chef Barbare est celle Ln;!hquee SUE ;Ea carte d’Invasion.

Si votre score lt.:u]:terwur ou égal au sien, il est vaincu : vous récupérez sa carte qui
représente 5 Points de Victoire supplémentaires en fin de partie. Dans le cas contraire,
vous perdez le ni-mhat ce qui termine votre tour. ,

| L
b

Exemple : Vous dm& de combattre urt Chef Barbare. La Force d'Attaque indiquée sur sa carte est de
27. Vous inclinez un Grimoire de Feu qui gﬁﬁare 6 Glvphes dEFﬁl; e; un Pendentif qui génére 1 Gl rphe
de Cobalt. Vous tirez ensuife une carte d Invasion, dont les effets. t pas appliqués, qui ne servira
que pour ce combat. ‘Gelle-ci indique un score de « 3 » en face du Glyphe de Feu, et un scorede« 2 » en
face du Glyphe de Coball. Viptre Force d" e 5era dmcdﬂfiﬂ- 18 pour le Feu, et 1 x 2= 2 pour le
Cobalt, soit 20 points en tout. Cest mein q'ue w27 ﬁ.d!,fﬂ Force d'Attaque du Barbare : vous
perdez donc malheureusement ce |_.'ﬂ.|'l]‘l".‘l'q1l, e h ' volre four.

9. Placer un Garde : vos Se
faut sacrifier 5 en Pouvoir et 'p!ﬂ 1
Personnel) dans l'espace -ﬂr‘i.gﬂe fes Gardes
camp augmente votre force, d’aﬂdqﬁé‘def points si mlis.a".fu A attaquer ou a défendre la
chambre royale contreun :lssaﬂlanr dn}qﬂ con ment, contre un Mage en Exil, ou
pour vous soutenir si Vous EII_E_E VO £ en Exil Et?‘_ ez tuer le Roi).
-

10. Lancer une Accusation : vous d un \4nage adverse, annoncez que yous
laccusez de vouloir lamort du Roi, etw.:t la E;iaﬁ paur laquelle vous pensez qu'il agit
(vous devez nommer une faction enl:ﬁe; le Drﬂgﬂn les Hordes Barbares, ou la Populace).
Le mage ciblé ne peut pas mentir surla ci.h*.:ﬂ? lac::uﬁatinn si elle est bonne, il doit
reveler sa carte d'Objectif et il sera e qun ». Si I'accusation est fausse,
il ne réveéle pas sa carte d’ Objectif, et m?acmm sera chassé de la Cité et considéré
comme « en Exil ». Si par votre Accusation 1.-!{.'!1.:5 mettez a découvert I'un des traitres, le
Roi ne sera plus sous IFinfluence et lemp >ment dece mage, et sa santé
COMMmENcera a se Ietablu';' |; voir Défense des Murs). L s

nbattants. Pour en placer un, il
e gen ' eur (prise depuis votre Stock
' au (le jeu. Chaque Garde de votre

.- '\."|
. !

i L I |
y" i |

MAGES EN EXIL gt ]

Un Mage en Exil ne peut plus payeré tribut au Dragon ou utiliser ses Glyphes contre
les Barbares ou la Populace. Il ne peut plus tuer ou protéger des Gardes (que ce soit par
le Feu, I'Ombre ou le Cobalt), et ne peut plusen placer. Il ne peut ac mmph: que les
actions 1 a 6, avec les limites citées. Mais une Action 5upplemﬂntame s'uffré 4 luﬂ celle
d‘attaquer’le Palais Royal. 4. .

Attaque du Palais Royal : un Mage en Exil p-e-ut en attaquant le Palais Essa}rer

d’éliminer directement le Roi et terminer la partie. .

= Cette Action, en cas d'échec comme de reussite, termine obligatoirement son tour.

= Le Mage déclare son al‘l'!uque, et um]mg_autant d’ Artefacts et de Talents que désiré afin dagénére: des
Glyphes.

u Les autres Mages (ceux qu.1 m%paﬁ en Exil) peuw'_nt s'annoncer — ddns: ﬂ.E mﬁu]]es. d'une
montre - pour la défense du Roigils inclinent etix aussi autant d' Artefacts de Talents que desiré a
de gene:er des lephes,. et font le compte de Ig.l.r'-:. Gardes presmlsdans la des Gardes.

a Tirez ensuite unecarte d’ Invasion, dont les effets ne seront pas apphques les scores de Flux Magiques
indiqueés sur la carte donneront la Force d’ ﬁltaquede chacun des Glyphes dfune couleur donnée (voir
exemple plus haut), Les Mages defendant la Cite aputem 4 ce score la Force de li:ur:-: Gard-&s-prﬁems

(5 points par Garde) et le Maﬁpen Eﬁﬁn fait autant: P

S1 la Force de latm-quanl esl suplﬁﬂuren;elle des defenseurs, le M.E.EEE‘I"I Enl]empunn Et'drmut le
Palais. Cela termine la pam&ﬂet pi:ui,,];l:* octroyer des points de Victoire pour la reussite de son Objectif.
Si la Force de iatl&quanl est inférieure a celle des défenseurs, l'attaque Ht rtpuussee el on passe aux

actions du joueur suivant. En cas d'égalite, les diéEEﬂSELII'E l'emportent. [ P
il

L]

DEFENSE DES MURS

La fin du tour se déroule en trois étapes :

1. Le Siége de la Cité.

2. Si la Cité tient, on passe a la maladie du Roi.

3. Et enfin la mise a disposition d‘objets, avant de passer au debut du tour suivant.




SIEGE DE LA CITE :

= Augmentez la Force de la Populace dautant de points que leur score d’Agitation.

= Augmentez la Force des Hordes Barbares d’autant de points que leur score de Renforts.
Le maximum reste bien évidemment de 10 points pour chaque camp.

5i I'un des camps atteint une valeur de 10 points, la Cité tombe et les Mages étrangers en sont chasses.
Le joueur ayant cette faction pour Objectif l'emporte : il dirigera le nouveau royaume d’ Astoria. Si les
deux camps atteignent en méme temps une valeur de 10 points, la Cité est plongée dans le chaos et

aucun joueur ne l'emporte.

MALADIE DU ROI :

= 5i aucun traitre n'a éte decouvert, la Santé du Roi décline de un point.

= 5i des Chefs Barhares sont en activité, leurs maléfices s'ajoutent a la maladie du Roi. Ch‘!l:]ue Barbare
porte sur sa carte un Glyphe particulier : pour protéger le Roi des maléfices de ce Barbare, un joueur
(n'importe lequel) devra incliner une carte d'Artefact complétée et disponible (donc non inclinée)
capable de générer des Glyphes du méme domaine, ou une carte de Talent correspondante. Si aucun
joueur ne le fait ou ne peut le faire, la Sante du Roi décline de un point supplementaire. Vous
continuez ainsi pour chacun des Chefs Barbares en activité, en commengant par le dernier poseé.

Exemple : deux Chefs sont actifs. L'un porte le symbole bleu de l'eau (celui du Cobalt}), et lautre, le
dernier tiré, le symbole violet {celui de I'Ombre). Le Roi sera donc attaqué deux fois. On commence par
l'attaque du dernier Barbare tiré, donc celui de I'Ombre. Pour la contrer il faudra que I'un des joueurs
incline un Artefact ou une carte de Talent capable de générer un Glyphe de I'Ombre, Les joueurs
peuvent sannoncer dans l'ordre de jeu, du premier joueur au dernier. 5i personne ne souhaite le faire,
ou si personne n'en est capable, le Roi perd aussitot 1 point de Santé (deplacez son marqueur de Santé
vers la case de « mort du Roi »). Puis on procédera de méme avec le second Chef Barbare.

MISE A DISPOSITION D'OBJETS :
Si le Roi d'Astoria a survécu a ce drame, les joueurs peuvent enfin réactiver deux cartes inclinées de

leur choix parmi les cartes en leur possession en redressant tout S.IIII‘I.P].EII‘lE'nl 085 cartes, puis commencer

un nouveau Tour !
S

Jeu a deux joueurs
u Seules trois cartes Objectifs sont disponibles : une carte « Sauver le Roi », une carte « Victoire du

Dragon » et une carte « Victoire de la Populace ». Les joueurs regoivent donc chacun un objectif parmi
ceux-la.

=51 le roi meurt, les objectifs de « Victoire du Dragon » ou de « Victoire de la Populace » ne sont plus
considéres comme remplis.

= [l n'est plus possible d’accuser un joueur ou de partir en Exil.

= La santé du Roi ne décline plus de un point automatiquement a chaque fin de tour. Elle ne déclinera
qu'en cas d’attaque par les Chefs Ilia.rba.res ou d'utilisation de la magie de I'Ombre.

Variante « Grand Alchimiste » (pour 5 a 6 joueurs)

Decdez entre vous si vous E_mzﬁﬁz que les six roles speciaux (Grand Alchimiste, Préparateur, Saboteur)
soient distribués aléatoirement. ou choisis par les joueurs, 5'ls doivent étre choisis le premier joueur
sera le premier a choisir son.role, I:luis lej FUELIIE.E gauche, et ainsi de suite. Le choix du Role doit étre
fait avant de connaiftre son Cﬂ:lr_'cm;. Lies modifications suivantes s apphqumt

- Pendant leur tour, les mages p‘ﬂ ]gtll'mt drsﬂulemrceuquﬂlspién;mwntmmmeetamdesa]hes_
[ls peuvent consacrer une (et umieule}dg leurs actions pour soit:
u « Fagonner un Artefact « (ils dﬁiasmprugmmlﬁ Am!:cﬁdauhﬁ:pueumj
= « Donner une carte - (donner ulie carte de g nain i son allié, il a maoins de 5 cartes en main)
n-m:uﬂmadmmﬂm- EHIM mﬂu&fhﬂrﬂl}
u-mumunﬂmhﬂv{sawé'hhﬂw il 1e reste]
Des qu'un des Mages est en Exil, il nEpEutm aider des alliés, ni recevoir dalde

- Le Roi ne gagne plus automatiq it 1 point de Santé quand un Arlpfa-:'tee-t tﬂmme Il ne gagne
1 point de Sante que si I’ Artefact pq&sedi: au moins S.GI:-,rphiﬁ ifﬁl:héﬁﬁu.l’ 54 Ea.rh: Terminer
mnhpimaﬁmémntqhelnulﬂl ' 'ilppuﬂermsdtg&ll‘ti{'lEEin ;l C

- PREPARATION : Seuls les Ermda A[q:hlmlstes et Fréparatéiqun@m d’ﬁ Flacons en début de

partie. lls sont l:lnm: sm?.(h vcpr marquer des points en comp lﬂu:r Artefact. Aulieu de
mettre leurs gemmes dans cons, les Saboteurs les repla:enr;i ctement dans leur Etnuk, et

peuvent donc les utiliser I‘]:M:nn' fﬂ;ﬂﬂ.‘l‘lﬁ' ;l’hulre& objets. 7

- Le Préparateur ne peéut pas accﬁmulm' du Pouvoir d'un tour sur l'm:tu‘é. San ]’uqvalr rﬁierrt a zérn
a la fin de son tour. [l n'a pas demarquumthl’him.r la gmmmmw.il*umde
marqueur est ajoutée a son Stock | , \

- Le Préparateur est un constructeur exem )|
agir comme sl disposait de deux act
gemmes d'un coup, ou deux objets di

S

- Le Grand Alchimiste comme:

début du jeu ; quatre font

q 'I
de Pouvoir. 1_25 -:qumﬂéres

nd'un Artefact en
erv 'Elﬂhwhnu- .

gemmes sont |:l| dans ln ; N

= Eﬂi.]ld]ﬂﬂl'ﬂﬂ I -' | |I_'|I' #P‘Eul -I' ol W H R '.-1":' [} |k].ﬂ
muleurdesnnparsunnage : e son choix. ¥ .,?T*T.m - t:u-:aﬂed:e
Talent (par une action), le T eur deSo ix {il- I:ii:mzru:l.
depmalnﬁémvej H]amnﬁeri'lﬁ E .,ﬁ_ re (sauf silest e 2xil). Fi ant sa carte de

Talent (par une act
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