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i::A~!":O:":"'~ i·:~~:".;' ':::~:.~a~~;":·::,":o~tre mol;son d'édition. Nou$ ,wons tenu;, vous , ,il un i<'u rempli de pMtirul.1rités. Ji s',lgil e~ t,lit 
deux jeux en un t complètement ,lIffé,,,,,!: 

Ld • Version lab<:>raloire ~ est un jeu d'"ffronternenl entre é<juip"". (,!Cile" prendre 
en m"in m,lis dur.1 m,lÎtriser. d.ms lequel une bonne str,\1égil' dl' grouf'" seT" 
néœss.. ire pour rerw"rsf' la sllu"llon" >on ,lVdnldge. 

La« Version Epique.41, veut une toute autœ<,xpérience. Les joueurs y jou",,! le rôl" 
de puiss.mts sorcifors venus dM'S Id Cité pour 1.\ défendre contre les multiples fié,lUX 
qui l" me'l<lœnt. Ii fuu<lr,\ lemr 11'5 murs et reste, sur VO$ g,ud ... , ColT d.,., Ir"itres se 
(.lchen' pMmi les ~eurs .. , 
Oloisissez d""" vo;; 111115 l"'luel de ce; deux défis vous voulez relever! 

Les deux jeux peu,,!,n! t'tre joués"n compétition. et nous prop0S('rons proch,ünement 
des tournOIS '1 . d~ cddedux sur notre site. Nous vous disons donc;, hientôt sur 
http://w,,,,,,.rortst\iltegie.rometdMlsnosproch,ÜnS;eux! 

Aut9u ....... _ .. vus;o .. , C~.iot9p~. FiRO' _ L'&juipe de Rôle & 5trJtêgie 
lIIu.tnltio .... Ouillau .... M • •• a,. . .. 

, 

MATERIEL VERSION LABORATOIRE 

S<iilconle go"" ... ,..,.,Ii .. "" oilr cooioour. 

MATERIEL SUPPLEMENTAIRE VERSION EPIQUE 

1&<0" ... --

BUT DU lEU 

Les "Id;'imlstes se sont réunis dd"S Id lIibhothè<jue Roy,de ,dln de trouver un remède' 
pour ,-,érir le bon Roi d'Astori". Ils ,'ccompliront des in"entions P,IT le hi"is de CMles 
d' A~I S, qu'ils poseront dewnt eux Ufll' folS leur formule dccomph ... Ils disp0S('nt 
Ig,llenent de ressources limitées, représ.>nlées pM soix,mte gemmes rép.uhesen six 
l:OuJeurs différentes_ 

Dès que l'u"" des couleurs ne ,.,rd plus disromhle (c'e'h't-dire, ne "'rd m ddns" b 
R6ern' H, ni <l,ms« Le LaOOrJfOire », voir plus loin pour 1;, "éfinihon de ces zones) l" 
pdrtie premlrd Imm&!i"tement fin: le ffil'illeur remM .. ,.,r" alors celUI de 1',,1chimlste 
,'y,ml le plus de poinls d'Invention; ch,'que joueur gag"" 1 poinl d ' Inven tion pM 
g .. mme prkente sur les Cdrtes ~ devdnt lUI, et 2 poinls d' Invention P,IT gemme 
~ d,ms son FI,leon , 
Commffil ohl ... nir 1 • .., roinls rour les gemmM ~ dev,mt <9i , ch"'lue joueur "ur" 
un certdm nomhr .. de cdrt ..... d' Artefdcts (des ob.1<,t$ m"gl '1u ..... ) en m,lin; une fois que 
le joueur pourr,' réJliser cel objet il le ~r" dev,mt hl; Il récupèrer" d.'S gemmM, 
qU'Il pose'd sur s., cd,te d' Artefdcl. 

, 
Comm .. nt ohteni, lps points pour Ips g~mm<'S cont~ru!tl dd/' s II' l'Idron: .. n uhlis.mt 
les Artel,lets posés dev,ml lu~ un joueur peul ég,lIemmt g"nérer dps effets d',l1chimie 
puiss.mts qui lui pennettront de prendre d ... g .. mrftk el de lps pl"cer d l'intérieur d ..... 
l'l,Irons de son ,>quip"_ 



• 
PREPAR' " <iiN l It ', 

• • • 
Vous ,lVe~ 661t~t'~1 dans 1" jeu, ' pannÎ r"Il~, vous ne devœ~ conserver que II'S 
(Mies de Persooo,/gt-s et les carlk d' Artef,l(t~. Pdrrn; les cartes d' Artdaets, \'OU5 
devrez ensijite !"ti,e, lo:-s six cdrtes de • l':rimoires 7 (celles prt!s<>ritanl un grimoire et 
six Glyphe~ d ans 1,1 ptttie infépjeu '\.~ 1,1 cMte), l es (MIes de Grimoire ne sont P,IS 
utilisées da"s cetle "fffion. · i 
Les joueurs doIvent se ,a.sem!>ler en ,Ieux éqUI~ d'un ~me nQml>re de joueurs. 
Vous POU"é'Z i?UN à deux, ou ('n deux EquiJX'S dt> 2 ,i qUdtre joueurs. Ou en deux 
Equipes de 3 d oSl'l Joueurs. Le<; joueurs de l"~ rnênl<' Equipe dOlV<'nt se positionner du 
même côté de~IJ lal>~ (comprendre pM là qu 'ils doivent jouer leu rs CMt<.'5 d,ms le 
même sens. donc ,\" 'iI v,ml mieux qu'ils "ient un dngle'll<l'vu<, S'-'rnbtll>le). 

Oistrihuez.'l chaqu .. joueur: 
,,3 (Mies d'Arlet,tCls. 
" 1 (;l,le de I\>rsonnage, 
cEl 2 Rirons P.I' ,"-Juipe. 

+ • • 
~. 

, F'" 

Le resle d es ( Mies d'Artel,ICls forme 1,1 Cioche. Le n'SIe dl'S ( Jrtes de I\>rsonn.lges 
doit êl,e dislril>ué l'TII,e les équipes. On coll!jidererd que lous les Personnages d'une 
ml'me équipe sont utilisables p.1r tous les joueurs d e cette équipe. 

Pour déte rminer le premier jo ueu r, m';ldnger 1'1 pioche : 1.1 CMle figur,lnl su r le haui 
du 1,11on esl d'une coulcu , donn&>. Le premir, joueur est celUI poss&lanl jp 

l\>rsonn,lge de 1,1 rouleur corresJX)l"ldanle_ Si JuCUn joueur n'J ce 1;'ersonnage. 
,eg,udez l" c,ule suivanle de Id p ioche, ,,1 ,unsi de suile, jUl<ju';1 délermine, le 
pn'mier Joueur. Remellez les e.wes tirées sous 1.1 piodle. 

Tirez enfin 3 e,nles de Id pioche el les'rlisposer role!t côle Idce visible prè-s rlu talon. 
Ces CMles seronlles dc''('ou,'ertl'S rli sponi1>k'S pour les joue urs .Iu M1>ul du ~u . 

t 
..,.. : ......... 

POUR JOUER 
Les équipes s'.lltefl"lenl lour .1lOur : on ne lOume pJS d,lns le sens des .Iiguilles , l ' une 
monlre. Le premier joueur joue. puis le joueur de l'équipe ,ul\'erse qui se trouve en 
j,IO' de lui, puis le coéquipier du premier joueur, et .lin~1 de suil\' en Jllem.lnl les 
joueurs el les équipes. Le schéma suiv,ml vous ""Ier~ ;, cornprend~ l'ordre de jeu : 

JDUI!IlI'S d'me éqo:jpe 

Jooeurs de I·éq. ""., L __ "A" reJlue 

Qudnd un JOueur 'Igil, il l''-'ut Accomplir u ne ~ction parmi lroi?, 
Il Ajouter une Gemme ifl.lœr une g<"mme sur l'un des empl.lcemenls. 
" Pioche r u ne Découverte : l'nhidre Uf)(' cdrte el I"dlouIN;' sa "",in, 
Il Ou Fai re d e l'Alchimie : IXpl.lœ r une gemme et lenler de produire une ,éJelion. 

Puis i\ p.lsse \,1 m,lin au joueur sui\'.lnl. 

Ajouter 
Une Gemme 

Piocher une 
Carte 

Déplacer une 
Gemme 



AJOUTER UNE GEMME 

l'n>ndR' une gemme de son choix d,ms l" Réserve et l" pl"cer" un empl"cement de 
son choix d,ms le L~hor~toire. n f~ut pour cela que l'empl"cement du Llhor~toire 

contienne moins de 3 gemmes ,\\',mt cet "iOut. 

Après ,\\'oir "jouté l,. gemme, le joueur vérifie les CMles de s.l m,lin pour "OiT s'il est 
p~rYenu 2t réaliser un objet (voir plus b~s) . 

PIOCHER UNE DECOUVERTE 
• 

Si le joueur possi><le moins de 5 CMtes d,ms 5.. m,lin. il peut soit : 

D Choisir l'une des trois Dérouverles dis~ f"ce visible et 1'.'iOuter ,\ 5., m"in . Le 
joueur tire "lors une ~utre c~rte de b pioche pour rempbcer I~ Dérou"erte qu',l 
vient de piocher, ,lIin de toujours IdisS('r trois c"rtes Dérou"ertes f"ce visible. 

D OU il peul choisir l'J\ lieu el pl,.ce de lirer 1 •• carte f,la> cdchée du h"ut du I.\lon. 

Si le joueur possi><le 5 CMtes dans 5.. m"in. il doit s'il veut tirer }One CMle se déf"usser 
de l'une de ses c~rt.,., (ene est remise sous l~ pioche) et piocher oohg.,toirement l~ 
cMte ("ce c,lChée du h •• ut de l" pioche. 

FAIRE DE L' ALC HIMIE 

~ 

Celle "ction ,'effectue en tro;" ét~pes : 

- On effectue un Déplacement. 
- On résout les Réactions éventuelles, 

•• 

- Puison vérifie les CMtes de s.l m.lin pour voir si l'on est p,uvenu ,\ réaliser un objet. 

l , Effectuer un Déplaœment: l'rendre une gemnw de son choix d,ms l'un des 
six empl~cements du L~hor~toire et lui bire effectuer un Dépl.,cement : 1" semme 
doit <'IR' dépl"e&> roit vcrs l'un des deux empl,H:ements voisins (en suiv.mt le cerde 
vers la g,.uche ou "ers Id droite), roit vers l'empl~cement situé ex~ctement en f"ce, 
COmme l'indique le schémd ci·(tessous. l'our "tre valide. l'empl,.cement de destin.ltion 
dOIt contenir moin, de 3 semmes ,lV.mt ce o.>plaœment. 

Il est ég,llement interdit d'effectuer le Déplacement exactement ,m'erse que celu, 
ven.mt d'être eff«tué préœ(\emment (s..uf si vous étiez le joueur l'dy.mt ré"lisé). 

2. Résoudre les Réactions: Une fOIS le o.>pldcement effectué. si l'emplacement de 
destin,lIion contient ,lU moins une semme de Id mênw COu leur que celle ven,mt 
d'~rriver sur cet empl.,cement. l'SI provoquée une Réaction. L<'S Dépl"cements sont 
le seul moy~'J1 de provoquer des Ré"ctions. Ll gemme utilisé-e pour provoquer l" 
Réitclion est .'ppelée /e Réac/if. 

Qu.lfld un joueur provoque une Ré,.ction. il r'-'S~rde la couleur ,lu Ré~ctif .. fin de 
conn.litre son effet: 

• 
t:I Rouge: Vous choisisS('z une gemnw d.ms un empl"œmenr du L,bor,lIoire, et 1 .. 
remettez d~ns la Réserve: Cette semme ne peut pdS être le Réact,f lu, -m"me. 

t:I Bleu : Vous .' joutez deux semml'S d,ms le Lal>or •• tOlf<', en suiv,mt II'S m"mes 
«-gles que celles mentionn""'" d.ms. Ajou1el' une GeTnt.e ». Ces .'jouls ne peuvent 
l" " provoquer de ré,.ction. 

t:I Jaune : Vous choisISsez une gemme ddns un emr l.,cement d u /..IbOr.,tOlre, 1 •• 
remettez ddns l" R,!serve, el I ~ remplMf.z pM une gemme rte la couleur opposée 
comme indiqué SUf le pl .. te .. u (Ù'S ,~ux~s de Ir,lflSformdhon sonl vaL,hles). Celle 
gemme (>St p l •• ~ sur 1<' m;;me em~n ... nh[U~ l'.mcienne C~ rempl.!.œment peul 
provoquer il son lour une Ré~ctiorl, 



• 
• 

• 

, 



"Vert: V~US (Iy>;!Ii~z une g ... ~, d,m\ .Jempl,H:em('nt du Lüx>r,1tOire, 1" meuez 
d,ln, b R&rv.r. 'et ~' rernpldœz ~lrLne s'll.rne d'une dutre rouleur comme indiqué 
SuT le p~\.<lm Cene gemme l!fIA! pl,'œr sur ]" même Cdse du L,roT,lloire. C .. 
remplaœ')n! Pl)'tf;rovO<juer d ~ tourj ne Réaction. 

"Violet: \:tus rff<'Ct~z 3 OérbC<'m(,~s'SUCœ$$if5 d" gernrn<'lI Rougl'sou I~un~. A 
l'issue de ch,leun de Cf't Dépldn.-men ous reg,mteL si cel" provoque une RéMUon. 
Si une Réaction se pro.:luit elle dev être réSOlue imméd",lernent <'1 complètement 
avant de passer ,lu Dépl.lCement sui"" t. r 

"Orange : VO" ~ ('ffectuez 3 Rot,Hions de gemmes Illeuel u Vertes. A l'issue de 
ch"run de œs:'i1Jpbcements, "OU5 res,ml<,z si œla provoque une Réaction. Si une 
Ré.lclion se procluit elle de"r" (;1«' n'solu ... immédidtemffit l't romplètement ,W,lnt de 
pa,,,,, ,lU Oéptu:e'f'nt suivant. • 

D,ms tous]<'5 Cd', quelqUl' ~"t le type d" l'~ffet, Je R<,I,'dif est ,etiré de l'emplacemen~ 
et placé au centre d u Laboratoire, S'il y ,,,",,it unI' gemme ,lUP.1T,w,mt ,'u centre du 
J.."oordtoire, elle est retiR:'" du j<'u pour l'tre pl,.œc d,ms le FI"ron du Joueur 
Domin,mt de cette couleur, et se trou"e rempl,lcœ pM le dernier Réactif, 

LE JOUEUR DOMINANT 

Pour connaitre le pueur Domin,mt d'une couleur donn,:"', compter pour chaque 
joueur le nombre de glyphes lie cette couleur ,lppJTaissant SuT les CMtes posées face 
visible devdnt lui. Les Cdn<'S d' Artefact5 ~ ,lfficllent d" un à qU<ltre Glyphe<> ddns 
le b,lS de leur Cdne. 

le joueur posséd"nt le plus lie Glyphes de la !>onne couleur est le joueuf Domifl<mt 
de ceUe couleur, En CdS d'égdlité sur le noml"" de Glyphe<> (zéro rompris). le joueur 
Domin,mt est celui ~t,mt 1,1 C,lne d,e f>cNOnn,'ge dé 1,1 couleur correspond,mte. 
Vous pouvez retourner ]e<> ""rtes de l'ersonn,lges de votre équipe qui ne reprkentent 
plus ,lduellement une Domination d,ms leur couleur, pour donner une ViSU,llis.ltion 
des domindtions de votre &juipe et de l't!quipe adv .. rse, 

REALISER UN OBJET 

Après ,woir ,lputé une gemme OU ,lprès .1\'oir effectué un ~plaCl'1llent et résolu 1,1 
Rédction éventuelle (ou la chaîne d" Réactions), le joueur reg,ude si une <;.Irte de s.l 
m,lin correspond dU schéOl,' reproduit ,lctuellement d,ms l,' L,ll,oratoire en f"Cl.' de lui . 

--

Si te! est le C,lS, il po5(' l" cMte f"ce visil>le del'ant lui, et prend une gemme du 
J.."oor"toire pour chaque emplacement mentIonné sur Sd cdrte; chdque gemme dOIt 
être de l" ooruw coulNr el se trou"eT en correspond,mœ p.lrf,lite ,,, .... ><: ]e schém" d',! 
s.l Cdne. II pbœ les gemml'S prises sur 1,1 ""ne qu',] vient de ~r, Ch,lCUne de Cl" 
gemmes ,",'udr" un point d'Invention en fin de p"nie , En pbs.Ihl œtte CMte, il est 
posSIble pour le joueur de deverur im!lk\di,ltement loueur Domm,mt d,ms une 
couleur donnée, 

Positionnement et pose des cartes 

• 
Comme l'indique le schéma ci-dessus, il n'y ,1 que deux 5<'ns de f'O'>E' pour une CMle, 
et un seul <'SI valdb!e pour ''Ous (l'aut"1 hml celui de ..oS dd ... ,rs.lires),J ! but JOuer l" 
Cdne ,1 l'endroit el f"CE':' vous. Si vous avez une gemme rouge en hJut;' gauche sur 
votre cane, ,'Ous devez dvoir une gemme rouge en haut à gauche d,m, le L<l!>oratoire 
qu,md vous jouerez \lOtre caTIe, 



PAS D E SYM ETRIE ! 

Il <'SI in' ..... I>' ,,," '9~0<l"' ... , ou d"""', ,l.. ,~", tour, '" ,""' ..... "','"' ,'" W"" ..... i"...,..,.. ""'al", 
..u..cn..; J'O' _ .... ~I\-..s.u .... _ 

Sil 0 dt'pI.oo:o' """ S""""" d'unl.'mplotaDkn' A l un rmrLo<-' 8 , il """' ... UlterW' de ~ 
atk ~o1" .. s-de B '>:fS A corn ..... prmUn~, 

Cf1k ir" .... iocI>On "-""'pkIk' potS.-lI'MlIgri tou" de jo<wr ... sytMtnr ~_ ,\0 \'QI ad,~ ...... Cft 
sj'"arion< de .... 'u quo l'''''...m ........ , ... , mais il YOu< faud", b_ <hM1g ... ,l.. !.ICtiqu<>_ D'.u'_ 
str.'~ l'''''YftI, J'.,~ """""",,p pl'" ""yon~ corn .... surdLorgo-r J,o pLo<e.u des gmm-..s de 
la roul<'ur dornink, ;wc-. .... , los <Mi ..... de ~ions, ou fUO) ..... d~ g.;ognc' un roup lav"",," ... 
J""an, los g'"'''''''' pour los aor1t5 de ,"'re aU;'< rlu'60 '1"" 1'0'" k>s ""' __ . 

LE JEU EN EQ UlI'E: COLLECTIF, O U COOPERATif 7 

U ~ ..... ~:q",p" .,.,r ....... d',joU'01 M 1. profondeur .1 \'OS ""nie$, • "ondi'ÎOn d~ lOO'o<Iion ....... 
~ <el ... d·~) ..... ,J,o ,loovinrr ou "" ~r q ... u ... 8<'m",,", VOl .... «>oOquip;.er.teo:.... 
utili_ ;, '1""1 ... dro ... C .... un~ plu. diffici"'. car il"" 1 .... ' J'OS SC' """ .... "" d~ SC' li",;!<'r , . .., 
~, ... rs;oi_ou ,l'ess.o)'" de • l" "obier los S"""""" pour _ ... l'''I''~ corn"",. En tra,·.iUan' 
"""'""""', \'011.< poum:~ ., .... bluff ... \'QI .... ...-sI\Uft ......... 1"'""" I· ... · .... '.I!<" 
n y a deux f_ de j<>u<'< on [quipo!' , sa' vous """,,z ... "Coi"",,,/,,, ""'JÛ<'I CilS YOU:S pou''''z 
d iscut ... a,...., _ ............ 'pier de ....,. ... Sl",~;, ~ amon. Nou ..... "","",lions J'OS a 
"""'" "" ~ CAr il ... 11onp COIUldotrabIt,,",", la ~ ....... Iw' los ..... rsn ,1 .......... ,. "" qui 
"""trit.... lo ~ drt "",,'ions plus cornplexos;'.-J ... Mu. il 1Ii,"'.I <OII\I'f'1<'d ... J,o ~ 

L·au,,,,_IO{On.lr j<>u<'< .... on "Coopo.'fatif' ; dan< a """le ,J,o ;ru. \'OU. "'II ... 1"" .ulOri'" il 
discut .... ,'" ,"'''' ., ... fgio ",...., _ ... """""Juip;..... U. an ...... . ~inm, r.pid""""", mai • 
....,.'" ~l",p;.er 1""" 'ou' A l,j, .... 1"" .... i ....... l. str.t<'g;" dkirh. 

c ... t "" mode ,k' jo'u 'lui ... rovorisé pour 1 ... 'oumois. ,," il _raI\" il bim choisi, ''OS 

roéquip;.u .,."", ,k' \'OU. 1.""", d.".l. rompe-ti';ûI'I ! 

ASSOCIATIO NS liT PARRAIN S 

NoIrp m.,,5OIl d'M,11On ~ ,tes dcth'i!~ 5OOd1Ps ~I cullurt't1,'s .. Nous d"Ons pou' 
oojectlf ,ko ,hffuso>r nos jl'ux :. J·A55OCi.lIion desl'dr.llysk ,h.' Frdno.", PI d .. les fournir 
<1;<. lpm<'f\t grdluilelTK"rl' dU), dSsocidliOf>!; dplOl>PU1"S fr.mçdl5<'5. Nous Org.ID'SOflli 

ti;dlemm! dE'S con<:ours d ... mdhon de jI-'w< d ... SoDC>é!,\ Cnopolrdlions son, resumées 
5U r notr" sotP ... "l't> (hl1p://w.""'.ro:t/et'b>lra/<'gie.rom) d.ms 1 •• rubn'lue "lcdri-JPUX' 

Associa .. on .tu J('\II'.n'.s'iqu~ dl- Ve-rsailles 
dul> nl>l~ Ronde (~) 
La Guild~ de ""In (42) 
Les Ludothoru (38) 
Quo-, ...... Ia (78) 
}o<'" ....... (JI) 
La Guikk> doM Voy~ .. du RM" (](I) 
Lud"",""", (82) 
A ' .... jftali li ~) 
U C_ dos 1n,"<'$I'g;o'''''' (91) 
MjCœG .. ,_ (18) 
A Quoi tu ,.,...., ? (7S) 
Unoon ..... F;onu~ (S9) 
Ludim.ths (~) 
Memory (+1) 
Ou!> <k-'s J ........ A.u. 2000 (68) 
A"tooesl .. ,10 (!J) 
U-'s LU<'''f'hik-'$ (69) 
Lud<>lu,lo k' (JJ) 
M Atx;AMliS' (76) 
A}TI.(45) 

A I"Ecol~ ,k-s J ..... (:loi) 
LudOlhI-'<I"'" 1Ud.""" m (80) 
Les Lu"," .. "rt'$ MJC ViU.-I>on (91) 
Lud .... P-'YSI (JI) 
FsI<..;o.-mou<h (89) 
U"",,,-lr.S" .... (U) 
1.u<'"","&"Y (78) 
Les Ludoo_ (78) 
GUILUM CQII.1'S(18) 
La IIlIuJon. (8:7) 
r..",t k$ (77) 
1".w._($I) 

"""""" (91) 
MJC Ck-rmon,·r ... ,ond (63) 
SIOinl.JU ..... ,....~. (M,IC, 74) 
ID\) ltu>< (76) 
ASIe (69) 
l'Iant'l'Arunl' WI) 
J""t dl- Ji"f(76) 
JN te n.....,. (76) 
1 ... 1' ........ ""T .... (h~) 



Venion , -. 
Qu,md I~ Roi d'Astori,l ,1 somk": ddns S<l torpeur SOud,li~< ('\ que les guérisS('Urs du 
roy"um~ se sont Wvelés lmp!l;iSS,Ults, six mJges <'tr,mgNs ont été ronvio'$. Ch.1CUIjI d 
"-"ÇU I<os dl'fs dl' 1.1 Cilé, et ~""i'" dl<'S œll<'S ,II' Id I.mt rom"itée Bi!>lioth.'>qul' RO)'dll', 
"<'Slige dl' !>,en des secrets m stérieux. 

Ces mdg<.'5 ~t •. mgers, diSJ>OSdnt dl' 10utl.'S 1<.'5 ressou!"<YS qu'il et,lil rossi!>le 0;11' réunir, 
n'.\\".li<.'11t J'd' pour ~ul but dl' Irou"l'r un wmèd~. Gu~tt.rnt 1.' /,li!>l<.'SSe dl' sort 
mon.nqu~, d'.mcil'ns ennemis se sont dressés ront ..... ASlOriJ , 1l.'S b.n!>,lres des steppes 
sont sortis d~ I~ur (dChl'Ite pour ",ss"iIIi. les muTS, les nobles soul","""t les roPU!Jtion5 
pour se d,sputl'r la rourolUll', et II' Dr dgon pourtdnt 1..:\ p ... serment dU Roi ""'gl' un 
tribut de plus en pl~. ,He,''>, et m<'Ildœo;le rédu,re Id cité en cendres. , 
Seul un grdnd pouvoir, O,'lu; de Ct'S m.'ges, est (,lp.,!>11' dl' tenir res .1d\'l'l'S<lires <'Il kt\e(". 
Pour"'nt l'on mu(rqu ...... d.ms 1l.'S rouloirs même du l'<ll,lis, que œrM,ns de ces sorciers 
serdienl liés" !'1Q mi I·.lutr~ des ertr\emis du TO)'aume, ~t qu'ils ni' seraient "<.'11u5 ici que 
pour tr.,hi.~t rr le Roi" SOn d~mier repos. 

Pourquoi sinor rernplaœrdient -ils k'S gdrd", du p"ldis !ldr leurs propres hornm<'S, d"<'C 

pour consig.., dl' SU"'eiller les dUlres m.,Ses qui sont '-l'nus .'''l'C eux? 

l'til:" OO)al : ChdqUI' joueur joue le .ôle dl' l'un de ces rndg'" '>t'''''gl'TS. Ch.>cun 
"'(oit en dl:\hut de pdrlol' Uni' cdrte d'OI>J"CIif, qui indiquerd que le joueur doit soil , 

1 

• 

-.-,,,~, le Roi : Ch,lqUI' joul'Ur d(-'Vdnt ",lU "1'( II' Roi rl'mporte 
20 points de Victoir~ si I~ Roi ,ml\'e ,\ son m,lximum de S,mté. 

Ther le Roi: I<os trois (drt<os indiqudnt de meni'r le roi;' IroIpds 
ml'nlion~nt égdll'rn<'nt l'Uni' des trois fadions sui"dnles : 

, ,~ 

prés<>nœ (~ rond,lion,. 

Victoire . En (dS d'''galité ddns l, 
rempont· SOn OI>J<'d,f (I<'S /ddions '·entreluenl). 

Lo for« <iJ Oro""" n· ....... "'""". 

Ch.lqul' joul'ur S,'S"" l'n nom!>re dl' roints: 
EI< .... do 1 ..,.. ....... do """' .. _ 

t .. "'-""""""do ,.8 __ 1 

pour l'accomplissement de l'O bject if (conditions Indiquées cHlessus) , 

par aemme contenue dans son Flacon. Ces points s1 gagnent en construisant 
des Artefacts. 

par Chef Barbare que vous avez vous-mime étfm1né. 

':. .. . par point de Pouvoir en votre possession il la fin de la parue. Ce Pouvoir 
:!:..Y s'obtlent en gér~nt astucieusement la valeur' deS P'lux Mlrglques il chlique tour, 

et peut aile!" de 0 à 20 points. 

Attl',ndrl' ou dpp..s!O'r un tOldl de 100 poinls <'St un \"rit.,IiI~ défi , un jol>!'Ur t01.lIiSdllt 
50 poin.s.l "11.' mMW une honnI' "oi,... M<OI'Ik>nt~ p.ln1e' 



MiSe t n 

Tous les 
les cases 

'00'" 
'" , 

Donnez d c""que joueur 1"" d,x g",mmes de ld roul ..... r de son p<'lWflrldge el un HiK'On, 
Neuf <I<'S gemmes sont il disf"'Wr faœ;' so, en l,ml que. Siock I\<rwnll<'l~. La demi"'re 
gemme sert de ~ m""lu~ur de Pou"oir ° , qu .. nd 1(' joueur gag",-r'\ d u Pouvoir, il f"'Wra 
œtte gemme sur 1.' piste de Pouvoir du plale,.u J'OUr indiqu~r son n;"NU d", Pouvoir. 
Au débul du j<'u le joueur ne possède ,.ucun point de Pouvoir : Id g",mme doit étw pl.,ale 
Sur Sol "'rte de l'ersonn,.ge pour se r "Pp"IN qu'elle ne f."t ras p,.rtie de son Stock. 

l'lacez sur les personndges non JOuk les gemmes de leu, p.op'" rouleur (dix chM"\m). 
en diSp<>S<lnt ces gemJll('S sur leur carte, CC'S j\emm<-s seront ,'ppelées « LI RéS<'T\'e 0 , 

Pl .• œz enfin les m.lrqu<.>urs spéci .• ux ~ux endroits indjqu~ sur le pl.l1~u , lRs (,ules 
d'Inv~sion (dos de dr.lgon) sont ;, mélanger e1 rlacerffi un t •• s f •• ce ( ,}Cha-.l (Ô1~ du 
pl.ll""U, 

l'our déterminer le prem,er jou<'IJr, mél,,,,ser l.I p,<JCtoe d"" Artefacts , 1", dos figuranl sur 
le ""ut du lalon est d'une rouleur don",-le. I.e premie, joueu, <'SI celui po5<;éd.mt le 
l'ersonn.lge de Ll rouleur COfl't'Spon<l .• nte. Si ducun joueur n'd ce I\<rsQIln,lge, n>g.mlez 1.1 
( .,rte sui".mte de 1., pioche, e1.1insi de suite, jusqu'., déwrminef le preutiN Joueur. 

Rép,lftissez ""fin Id p'oche ' 'Tl tro,s taS dishncts {dce CdChé.>, COmme ondiqué d~ns It, 
tdble,lU ci-<:ontre. Ces cartes S<'ront les Dé<:ouvertes d,sponibles pour les jOueurs. 

Vous pou",z main!en"n! pœn"re un peHl II\st",! pour ohscrwr 1 
Il Y .1 1.1 l'0rul.1(e et S<."> indic.I!'>Urs de Forœ ct d'Agit,lhon ; 
LR Dr~gon e1 son indicd!eur de Co!.'re; 
lRs Barban'S "tleurs ",die,,!eurs de Forœ~! de Renforts ; 
1...15J.ntl' du Rot qui peut décliner ou s'.lméliorer; 
Enfin 1,1 se.:tion du œn!rE' du rl,Mau que l'on ,1pf";'11e 1,1 

s..lIe des CdrdC'S. qui est pour l'inst.m! vide, 
. L.l s..11~ dPS Comtes est ",ntourk(te 1., piste <I~ l'o\'''oir oU 
5('r.l pl.lCé le m.lrqueur de 1'0u\'oir des joueurs qui .lrri"~ronl 
.\ en "cru mu 1er. 

Jeu à 5 ou 6 ;oueurs :Variante "Grand Alch'miste" au verso, 
Jeu à 3 jou. urs ou moins: A trOl$ joueUf$ VO'J'S deYel ret,rer 
ulle des cartes Objectots . Sauver le Roi . et la carte . VICtoire 
des Barbares » avant de distrilxJer les cartes d'Objeçtifs. et '" 
deux joueUf$ "'XIS devez retirer ur.e carte « Sauve< le Roi • 
suppléml!!ltaire. Les régies SPéCiales pour deux joueurs 
rogurern au verso de ce manuel. 

, 
LR prem,er JOUeu , ,'g,t, puis c'est dU ;o6.ftJ.r suivanl, en toum.lnt dans le <ens d<'S aiguilles 
d'u"" montre, Qu.ln" le premier joueur agit, il rommen", JM' tirer une carle d'Inv~sion 
el il applique ses effets. Puis il df<.'Ctue 50Il tour norm,.lemen1. Qu.,n" 1. deml.r jou<.>ur 
.'gir.l , un" fois son tou. termin':, on p roc/>der.' ,'lI., Défense des Mu rs l'''nddnl J.,lquelle 1 •• 
cité il' Astoria peut toml>er, ou continuer de tenir jusqu'~u tour sui" •• nt , Si 1.1 Cité tient un 
nouVedU lour commencera. LR prem'N joueur d~ Ce nOU,'edU (Our sera Id person"" situl'e 
" g.,uch<' du prem',:r jou."'IT du tour r~lent 



TIRAGE D'UN E CARTE D'INVASION : la urte hrœ f, lit ,1pp,u,'Îtœ: 
• Une série de si~ Clyphes, 'lui sont les si~ domaines de mas,e 
· Une v,lieur pour chacun de œs Clyphes, 'lui indique la force du domaine de magie 
rorrespondant pour le to ur actuel (on appelle cel,l Sd "dleur de Flux Magique). 
• 1...1 cdrte peUl .lUssi pr~n!er un ou plusieurs d<'S ~lémenlS suiv,lnls ... 

Presence d'un mart eau : I..l prés<-nœ d'un m,lrte.u indique uO(' 
progression du sièg ... mené P,IT les (j"rbMes. Si l" carte pr~nte un 
ma,teau, auglTll'ntez la vall'Ur de • Renforts Barbares. de un 
ni\"{'au ijusqu'.'i <1 mdximum). 

• 
Colère du Dragon : l,.l pré5cnced'un Drdgon a un eff~1 encore plus 
imm<!<.Ii,It. Vous f.lit<.'S progrt'Sser son mMqu ... ur de un ou deux 
Ni""'du, selon le s<ore indiqué pM Id urte. Si 1 ... mMqueur du Drdgon 
.!Tri"" ,lkm; Sur Sd demi"", CdS<' (œlle J"ec une tête de Dragon) Sd 
rage est complète et il COnSume la dté, mettant immé<liatl'ml"nt fin.'i 
la p"rtie (]a f,lction du Dragon ['emporte). 

Presence d 'un Chef Barbare : ta Cdrte rle Chef doil êl ... J>OSé<'.l (ÔI~ 
du t"s d~ rMt<.'S d'Invdsion. 1 ... Che! m~O(' I<.'S Irou]X'S ~u romNt M 

ml'( en danger les déf ... nses d ... l" "ille; Cf' sont ,Iussi de puiss.mts 
sorcil'JS. T,lOt qU',IU moins un Clx-f flar!>;ue ser,l pn'sent. il Y ,Iur ,1 des 
chdIlœs pour le Roi d'''tre v,ct,me de sorts néfastl'S faiSdnt décl .... er 
Sol Sdnté plus rapidement. 

Aprk avoir Ioré l" carte d·lm·"sion le premier joueur eff<'CIue son tour normalement 
tors -lie son lour de jeu un joueur disrc- d'un n9mhre d'Actions qui dépend du 
nombre de joueurs dans Il parti ... · • •• 

Nombr<l Ge Joueu," , , • , :'1 
Nombre d·ActIon. 2 fois 4' 5 • , , _·_dot 

t.:=i - "'" ta. 
8 7 S 5 • 

' : A deu x joueurs, le premier joueur joue ses 4 actions, puis le second joueur, puis 
le premier jow.'ur joue rl~ nouveau 4 ,}(lions, puis]~ !>(c,",d joueur en fail auldnl. 

Le joueur uHlise ses Actions (onskutiv~m''fll. A"ec d',lcune de ses Actions, il peUl soil 

1. Piocher une Découverte : Si le jou~ur po5~C moins d~ 5 Cdrl<'S d.lns Sd m.lin. il 
peut pioch~ une cart~ d,ms l'un des trois t,lS disponit>l1'5 (ou l'un d<.'S t~s rt'Stantssi 
cert,lins ont ~é vidés). 

2. Renforcer son Pouvoir : augmente le Pou"OIT du JOU'>'" de ] point. 

3. o.!truire une gemme (pour gagner du Pouvoir) : en utiliSdnt une gemml' depuis 
votre Stock l'er:;ollTIt'L que \'Ous remettez ddn> la Ré-serve. vous gagnez autant en 
Pouvoir que]a ,<~leur 3~1uelle de œlle gemme (v,lleur indiqu&> par /~ carle d'/nmsion). 

4. Créer une g ... mme (en dépensant du Pouvoi r) : (""'l'51 I~ prO«'"Ssus in' ... 1"Se en 
d"pens.mt ~ut,mt ffi Pouvoir que Id ""Ieur d'une gemme (v"lrur indiquole po" la CMt(' 
d'/nl'asion), vous pou""~ prendre œlle gemme depuis l" R~r"" et l'djout~ d ,'otre 
Stock "'-'I"SOIIn<,1 

S. Façonner un Artefact ( ffi utilisant des gemmes) : 
~ vous poUVN commencer un noo.I\ ... 1 Arte(act, qu~ vous J>OS<'z fdœ visi"l~ depuis vOire 

m,ün (1"1 y pJ,lç"nt une gemme priS(' depuis votw slock ]'('TSOnnel (l,' gemme doit 
corœ<pondre ,\ l'une d1'5 rou leun; dem.mdoles par 1,1 c"rt ... ) 

~ OU "ous pou"ez prwdre une semme d ... puis "Olre Stock l'ersortn<>1 et la pl,lcer SUr 
l'emplaCO'ment C'Ofrt'SpoTltldIlt d'un Art .. f,tcI que vous "l'iez dt'Ji, romIllL"nœ. 

Si tous]es empl"œments dl'I' Artef"ct sont romplét.!-s,I'ohjet est termmr:]"" gem mes le 
romposanl sont retiroles et transférées ddns "oI,e Flacon. L'objet devient dk 10T'S 
uliliSd"le. Les seuls obJ<'1s ulili:;.lhl"" som donc ceux '1"; n'om rlus ,lUcune gemme sur 
eux. Il <.'SI loujours ru!œs-s.'iw d 'utiliser plus;~u" actions ~r lerminer 1 .. (I"(;.lIion rl'un 
Art ... f~(11 

Qll.lnd vous rompl"tN un ohjM. un~ partiç d u "'\'\lir .1C<]uis p<'rmet d '.ljoouter un 
rompos.mt dU remMe pour ,,' u,· .... le Roi; 1.i santé du Roi Ollliimente aussitôt de 
] point qu,md un Art('f.tct (";t romplo,'to,\. AlI:entlon : ]es 0C>j0>t, de Crimo" ... sont 
extrêmement puiss;mts et leur magie...,,1 d iffi cile;' m"itri .... , Vous Ill' poU\"'z compl~ter 
d .. tels oh]<'ts qU'dp"-'s ,\\'oir <J<lpen..! ~ points de l'ou,-oir dU moment oU vouS romplétez 
]'wjet ,l\'ec SIl demi"re gemme. . 



6. UliliserJln Artefact ou Un 'Thlenl (en iru:linanl œlte <;;Irte): lnclin<,z de 90" vers Id 
],\ droite lJ (olTte de ['Artefact ou du T,llent !!lili~ pour montrer qu'il se',1 ensuite non 
disponible. Vous ne pouh,~ pd!; utilio;er ~<,.fartou un Talent qui est dé~', incliné. Ll 
carte utilisœ génèn> .Iut.ml Hl' G,!yplws qu1 " no"mbœ indiqué SuT Id cMte. Ct's Glyphes 
sont d'une couleur don,,':"'; f'I '* peuvent êttIlllli~ue pour les effets rorrespondclnts, 
décrits Suf le pl,,'<"lU d .. jMI_ V pou~,,-ut6ist'r k>s Glyphes générés immédi,\~ment 
pour applique, les effel, COrre 

\'""s pou,.~ .. toul à fair ""<'<Id,,, dr.,.."ukr re< Clyph/'< .... ., d~ulre<.,.... .".", gén«n> ..... 1ors,J,. ' .... 
ik"Iioru ... Nanle< dans Jt> mkI"T~,! """ uljJ~", .. a/ors ' ... "mll'l<' d<' "'" Clyp/><'< pouHtlmu/er /ru ... 
~fkI .. Aft<>nlion ; ,"OU, de,,,.",'?~ g<W<A" d.>< ClyphH lots d~ ,"<lin' pr'tldoaiM A<1jon, Si lors"'" 
,,,'n> prodI.oiM Acti<Jn """ dkJdl>~ d<' """... gffihe, <If> C/yphe ....... < pm1"!l; /'ulili..,1ioo .œ. ayr 
géné ..... • u",""''''. l'ou. Il<' P.O<I""""'" non pius <OItS<'nW I~ C/yphe< ~ J'un /Our ~r. 

Les Talents: 1,\ (Mte de J\>r~:>nn,\ge est conSidéré<;> (Omm" un TJlent EIl" pernwt, l'n 

l'incllllant pour l'utih""(o de g&téreT un Glyphe du domaine indiqué SUT la carte de 
Personn,\g( __ (Omm" s'i~' s'dgiss.\;( d'un Artl'fJCl génér,ml un et un Sl'Ul Glyphe. Les 
aulr..s T,den1S ne sont disponibles qu'en u(tlis.m( la varian(e .. Crand AkhimiS1e ~. 

Les Ar(e{"c1s e( Taltnl5 son( ullli",bl..s pour l..s effel, sui"dnts, ""Ion l'i1luslrdtion de leur 
Glyphe: i 
a Feu (Rouge) : Sortilèges d'aHaque. GlypJu>s ulilis.lbles pour l'un des effetssu~ : 
-Chaqu<> Glyphe S de n!dui ... de t point l'a"""'" B<ort>io ... 
- CMqu<> Glyphe Ile ""-lui ... de 1 point Iio F<>~ de la l'opul"'" ("" qui augmente"", Ag;Wion 

M 1 point; _e 'otion ,.,.,]><'Ut augment'" qUI' <le 1 point 1"" Tou, rompl<1 de tou. In jou<>urs). 
- J Glyr""'" j",,,,wn.,.,t Ji. !u01" un Gam." <[""\qUI'.oit .. «IU1eu, ; œ:<i "'OUS """';' din'Clement.,., Exil . 

• a Soufre (J au.ne): Formules alchimiques. 
- ChaqUl' G1YPf pe-rme1 <le sorti, u""' gemrr..- depui. vot ... Flaron <'! d. l'ajoute, li ""t ... ~ock 1\'tSOfII'I<'1. 

a Nature (V~~t) ~ Sortilèges d'apaisement 
-Cha<t"" GlypI>e pe-rmo1 <le rMui ... <le 1 point l'a"""'" B<lrt>io .... 
- CI\aque g"""pe de 2 Glyphes perm<'! d • ..roui,. de 1 point Iio For", de la PopuJ""', .. ns .uS"-ent., "'" 
Agitation. 

a Solaire (Orange): Sortilèges de pouvoir. 
- Tous les Glyphos SoIai..,. gtnéf'lis <Ioi",nt ~ uhb .... en UN ..... 1e foi •. Chaque Glyp/>e penn<'I 
d·aug.--.-r ,~", rou""i, d'.ul.nt <le point. que le nombre ,le G1YJ't..., rlu< 1 point. A,~ 1 Glyphe 
"'"'' SllV"'z donc2 points ,1<> Pou""';" a'...., 2 Glyphes """s gogn<'z J points ,le rou,.,,;,. 

a Ombre (Violet): Sortilèges néfastes . , 
_ 2 Glyphos 1",IIi""t.,." <le .. -01", ..... ca"" d'AnofO<! de 1. m.un d'un <td''el'$dlre (il s'agit donc 
obllgatolremen' d'un Arœto<! qui n"o 1"'< "'" romrnenc<'~ et <le r0JO"'''''' ,"'re .... In. '1""$ coodi$sez 
Iio GO"" seI.;ln "'" clité l.oœ~. 

_ J Glyrhes f"'111",""'" <le b~ le Rot et de lui tAl'" perdre l ""Santé ;agir ainsi .. 'OU • .,.,,""" 

d Il ""'e",,,,,' en Ex,l si '"01>' ne l'ét,,,z ras de)à. 
_ J Glyphes f""!""""'" de tue, un Garde quelque SOt, sa rouleu, ...... 1""" autant ,'OUs"'voyer'" Exil. 
-,; C1yphes vou, f""!""""'" de vole.- Il lIIl ;OU"'" un Arœf.K1 temuné. li l'exc<-p'ion descarte< de 
Grunolrts (œU .. rrésentant six Glyphes SU' leu, llluSl,a""n~ et :. rond .. "", qUI' œ m.lg<' ne se trou,.., 
ras en &"1. Vou. prenez dll""''''''''''t Iio cone et 1'0"".Ilez oux 00,.... ",nninés en vo're r"" ssion. Si 
1'00,...' i,. indiné", il le re$t~ . 

• ~o (Bleu): Sortilèges de protection e l de d ivina tion. ' 
• 1 G J>'-"'lT"'1 de "Sa,"", (vous seul) la prodlaine "''''' d·ln .... ,';on (X Glyphes p""""""mu!n<i de 
j . X procha ..... "'rtt'S). 
- 1 ayrhe l''',,, .. t d'Mnul", la pene d'un Ga,de sui",. l"uhh5Otion ,l'un pou""';' odvers.: le Glyphe 
est utib .... .., ";a<tion ", <'''l-'-di ... qu'il ne laut ras inch"", .. can. lot!; M ''''1<' tou, .... is '1"" "'<lUS 

pou'~z!·inchne,.., t\ehors de "" ... tour sans doipen"" d' Action. quond un garde se lait "linti ..... '. 
pou' .. u' .... "" g.rde. 

- 3 Glyp"'" I",,,, .. tt.,.,t ,le guéri, le Roi .. de lui lai ... gagnt', 1 .., Sion"'. 

Qu .. lqu .. so,l leu r dom,"n<', vOS Glyphes vous pem",ttent égalem ..... t <1 .. : 
- Combonre un M.S" en Exil attaquan' le Polio" roY"~ 
_ Comb.1nre l'un des chels Barl>.ue$. 
- 0... de prOlége>- le Roi rontre des maIé-/iœs. R.oPf"'lel-vou''lu'illaudra f.oo-, celo '1"" ...... ob)ets soien, 
encore d.J<poni~k-s (non mclm.'$) ou moment de l'ottoq ... , , 

7. Payer un Tribut au Dragon : Prenez une g .. mme rouS"ou une gemme jdune d"puis 
voire Stock l'<'rsonne~ <'1 r .. men .... la dans J~ Réserve. ~'inff' ...... œ d .. Dugon d,mlllue 
,\us~ilôt de 1 poinl. , 



8. Affrorlter un.che( Barbare: 't;r<jSiS~~n des Chefs pœsen(s sur le chdmpde 
IMta,Ue PP\$ ~ .li' \, , '-;'t' 

II lndi~dat~nt dE' vosArt" ft n~IS qu(' désiœ,lfin de géné,'t'rdes Glyphes. 
Il, ne ~nt ~~jt-l..., que r9Ur ce rofnb.,!. 

" Tirez ~i!e-.ut(Mte d'[nv,lsi6n donl les effets ne seront pas appliqués. Après le 
rombal~cette cart<;I"'M ~ , .. mett,e §QU~ la pile d l')' cart<'S d'Invasion tt<ljà tirM. 

II lA'S srortos de FLu\Magiques ;m!és sur Id (MIe,[onneront 1,1 Fora' d' An,lque (il' 
c""cun d..s Gly~ d'unè coul dom";", ~rne <1<, toutes les va!euT5rle "0$ 

GI)'phes donnnJ vôtre Forœ d'A ue IOtile 
" Ll Force d'~aque du Chef B,uba .... est œ lle indlquée.u~ art" d' !m'ds;on. 

Si votre score lf1.~upéri('ur ou ,>gJ[ au sien. il est "Jincu : "oos rénopérez sa (aTle qui 
représente 5 P&nts de Victoire supplérn<'Tltair<'$ <'JI fin de J'd'he. Dans ]e caS con!r am', 
vous J'{'rdez 1 ... cbmbat Cl' qui tennine votre tour. , . 

• fumpk : l'OtIS d«idr~ d<'<U>lb.>_ un Q>ef 8.!rb.on-. h F""", d'Artaq"" itldiquée .., .... c~"" <'SI <k 
27. V""" indi""z un Grim";", lk F.,u qui 8" .... 6 Glyphes <k F .... ef un Pond .... tii qui g<",,,, 1 Glyp'lç 
<k Co/>dl •. Vou. lire..: ....... i/lo Wlt <~rleJ1",~ denl le> effnii ne _On! f~oappliq<h, qUÎ ne ..-",i •• 
que 1""'''''' romNI. CelJo..o:i ipdiq"" un S<"<>'l' de • J • "" i M:e du Glyphe de Feu.. Of WI """" <k « 2 • <Il 

iM:e du Glyphe <k coo.ll VI"'" F""", d'AIf.iq<Jf""-'. den< <k 6 r J. 18 1""" le F .... ef l , 2 · 2 pou' le 
Cob.Il~ soi. 2Q poinlS .... ""'~ ~. moiru que ,,""_l~ pt>U>1S <k b....,,,,, d'AII.oq"" du &rb.o", : '»us 
p"nJe~ don< m.I"'"""·'''''">f1l1 a:comb.J', .., qIh'\,~ imméd..,,,,,,,,nI ,-ct", '''''~ 

9. Placer un Carde: voS Ser.i leUtS \oot dfos rn.l&cs ~"at1.lnts. l'our en plaœr un, il 
faut Sdmfier 5 en Pou\"<.Iir <.>t p i.tœr une gemme .;Il> ,.otT!:' <:O\Ileur (prise depu;" votre Stock 
Personnel) d,1ns l'espap .,.5.l1le des GJrd~. flu pl,IIE,\IU lie jeu, Chaq\œ G.lrde d(' \'OIre 
camp augmente votre fuN <1 '.tt"'lU\' <k: 5 points si VOUS-'l\'l'Z .\ att,'quer ou :. .ié/er><lre l" 
ch"m"re roy"I ... contrt\, un, ~,illant din'<t CrlU\. con~ment COIltn' un Mag ... en Exit ou 
pour "ous §Outen" si VOU5 ~tes vou,;.m(lmt en Elul et '-oulei luer le Roi). 

10. lancer une ACCUSdtion : , '0\15 de$l8Jlez un mdge ad ,''''/$<', annonceZ que \"ou~ 
1',Kcu5('z de vouloir la moN du Ro~ cl citez L, fJct ion ~r l"qu~lI ... vous pensez qu' il dgit 
(\"OU5 devez nomll,.,r un<' /actIon entre le Dragon, 11'5 J-II:mIes Barb.11U5, ou la PopulJCl!l. 
Le m,lg ... ciNé ne peut P,1S mentir sur la \wacih! <1 ... l'accuSdtion : si elle esl [-.onn!. .. il doit 
révéler Sd carte d'Ohject,f <.>t ,1 serd """"déni comme .. en Exil ~. Si 1'<ICC\ISdHon ..st fa u55<', 
ilrw "":èl ... P,IS Sd eMl'" d·Objectif. et 1·,ICCU$.lll'Ur 5('Ta (h~ss..: de. l~ Cit~ et <onsidéré 
comme. en Exil •. Si par vot ... AcruSdtion vous mettez il d&:ouvert ["un ,te<; traîtres, le 
Roi rw sera plus sous l'iniluenœ ... t l'empoisonnement de 'ce m,\g"', et Sd &lnté 
commencera;' se rétal>hr (voir Dt!fe~ des Murs). 

MAGES EN EXIL 

Un M,'ge en Exil Il<' peut plus pJ)'er il ... tril>ul au Dr,tgon ou u(i]i5('f 5<.',S Glyphes contn' 
l..s Barndr..s ou I<\,Populaœ. Il ne peut plus tuer ou protéger des G~rdcs (que Cl' soit par 
le Feu, l'Om"re Ou le Cot>~lt), et ne peut plusen pl~œr, JI ne f"'ut "eromplir qu ... les 
actions 1 ~ 6. ave<;les hmites dt&>!; . MaiS une Action supplément,,,,e s'of/re ;, lui ; œlle 
d'~tt,1quer'le Pdl~i~ Roy~l 

Attaqu e du Pa la is Royal : un M,lg ... en Exil p<.>ul l'Il ,ltl.1qu~nt le P.1lais ess;'yer 
d'élim,rwr directem~ntle Roi e t term,ner la partie. 
o Cetœ Am ..... en CiO' d'Od-oec corn ...... de réussit+, IemUne obt'sa""""""" son 'our. 
o le Mage dédo", son .n.q ..... el InCbne o,";m' ,l' Artetact$ el de l101ert1> q .... dési'" afm de g .......... d", 

~ 
o les .U're$ M..gg (<>"l' qui ... oon! ~ en 1'.>01) p",.' .... 'r" (annon<er d .... ·1r sens.\es aiSU,lles d'une 

mon'''' ' pour lA det....., du Rai : ,1< indino. ... ' """ aussi au'",,' d ·Anef.oçts", de TaIen" que désIré _fin 
de génbel dos Gtyphe$. el 1000 S. romp'" de ItunCanIo< p ....... " ,J.n.la ~de. Gordes. 

. lirez ens'u'''-..... utle d'tn....ooo. doo' les effets "" >oron' p.o< appliqu"; l~ skres <k FtUX M.giques 
md"ltN$ SUr la ("a"" d"""",ron' la Force d'Anaq"" de dt.orun des Glyphes , r Wl<" roul<w- d<nnéoe (",ir 
exemple l'tu< MU'). le< MagesdMend;m'la Cité af>ulen' :1 ce sc"", la Force de ft-ur.; Gardes~" 

(S l'omIS p.u Garde) el le M"" en Exil ft> fai t aul.m'. 

Si la Forœ de t'.naqu.rn' es' ... ~ il celte des iléte" .. ms. le Mage On Exit l'empono ",!ému, te 
p.lai$. Cela lemune la l''n~ ~\ lui "clo)"", des poml$ <k Vk1oi", 1""" la rt'u"'e de son et;octif. 
Si la Force de ranaqu.rn' 0$1 inJé~ àcettedesdél"""""r!,r.naq"",,,,~,elonl""'"'aux 

o<"ons du l''''''''r """<ID" Fi> CilS 1t\<g.1n".1t) .wer\S<'Ursl·emponen •. 

DEFENSE DES MURS 
La fin du tour se déroule en troi5 ét~p..s : 
1. Le Siège de la Cité. 
2. S, la Cité tient, on passe cl b mdladie du Roi 
3. Et enfinl~ mise à disposition d 'obje ts, avant de pdsS('r au début du tour sui\',mt. 



SIEGE DE LA CITE : 
• Augmentez 1. 1'<>= de lal'opul~ d'aut""t ,1<> points qu<> leur srore d' Agitation. 
• Augmentez 1. 1'<>= des Hordes Barba .... d'out""t ,1<> poi~ts qu<> leur S<On' de Renlorts. 
le maximum rost~~"'" ';"';,I<>"""""t de 10 poi~ts pou' <haqu<> camp. 

Si l'un des "'mps attEint une v.leur dt 10 points. la Cité tomt>e ('\ les Moges oiIrongersen 500t <hassois. 
le joueur ayont _e l..:tian poura;ectil l'emporte: il ding"'. I~ """'~.u royaume d' A"'OJia, Si los 
deux <amrs O""';gnent en .,.,.". t<>mrs une ,·.leur dt \0 points. la Cité ~ plong.;. d.ns]" chaos., 
aucun joueu' ne l'emporœ, 

MALADIE DU ROI : 
• Si a"""n tr.it .... ~'a iM dkou''<'ft.. 1. 5.m~ du Roi M'CliN ,]" un point. 
• Si des Cl>efs BarN,... sont on O<Iivi~. leu .. maléfices "ajoutent Jo 1. mol.ld;' du Roi, aJ,q.... Barba,. 

porœ sur .. ",rte u~ Glyphe parti<ulier : pou' p""~ 10 Roi d ... maléWs de '" Barro,.. un joueu' 
(~'imporœ Ieqtoel) """ra in<1i"", une car«! d' Artef..:t romploil"" .1<1isponible (donc non inclinée) 
"'paNe dt g .......... desGlypt... du """"" dom.ine. "" UN "'rte"" Talen, """"'pon<1ont<!, Si aucun 
joue,,, ~. le I.it "" ne peul le lai"', la s.~t" du Roi M<:liN d. u~ poinlsupplé""""ai,., v""s 
ronti~U<'zain,i pou' rna.cun ,les CMs Barbare< en a<tivM. en rom""-""",,t pa' le demie!' 1'<""', 

wmpl<>: dl'Ux Cbefs sonl Mfi&. L'u~ J"<'ffi> k s)'mNk bleu de re~u (n'lui du CoNl!). <1/-;'uln'. 1<> 
,!<>mi<>, lil'f'. k .ymbok ,'i<>kt (n'lui de rOm""'), Le Roi...-. dan< ,/1"'1"" dl'Ux fois. On romm<>nœ P'" 
J'a/l"'lut' du d<'fni..- 8Jrl>an' lin', dM< Nlui dt> J'Ombw. l'our '" rnn/n', il f.udr~ q .... J'un d ... jou/'u" 
in.,);',.. un Arlt>fMf ou une .~"'" de ral""l .. paNe de gffl<'n'r un Cl)'p/><' d<- rOm""'. Us jou/'u" 
"",,"""1 .... nnonœr d~ns l'ont", d~ jI'U. du p""" .... jou/'uf'U demiN. Si ~fI(' fi(' ..,.,""i~'" f.in'. 
ou .; J""f"OOfI(' n'"" ... I.~p.t/>k. k Roi pt'rd .u<Sitôt 1 poinl d. Sont<' (dépl.><». son m.otqlJ<'U' de Sont<' 
...... I.l ..... de. mort du Roi _). /\Ji, "" p~er~ de ""'me .'..., 1<> ,""""d a...r B.rlrJn>. 

MISE A DISPOSITION D'OBJETS: 
Si le ROI d' Aslona a ,urvécu Jo œ dr.me, le-; joueur; peu""'" enfin ~..ai""r deux ",rte< indi ...... dt 
leur ch<i>< parmi les cart .. "" 1 ... , .. ,on "" redr .... '" tout Slmpiement <es cartes, pUIS COfnrnen<ef 

un """,..,.u Tour! .. 
J~u il! deux jou~urs 
• Seules trOIS Glnes Obfe<tifs 50r" d,sponibles : une cane. Sou, .... le Roi _. unocane . Vkto""du 

Dragon. et une carte. Vktoi", <I.e la fupulaœ •. Les joueurs J't'Çoi,""t donc du.cun un """""if parmi 
œux_Jà, 

• Si le roi meun, les ",*,'if' <I.e • \"><101'" du Dr.gon • ou ,1<>. Vi<roue <I.e la fupulaœ _ ne 501" plus 
roniIdhés rorrune """ph 

• II n'est plus J'<""ible d'~ un jl>ueur ou dt partir en Exil. 
• LI s.mté du Roi ne dfdine plus de un romt autOlJU'Kp><ment À chaque fin de tour. Elle ne dédJnera 
qu·.., cas d·.naquel"" les Cbef, 1!.o1'bare< OD d'util,sation deI. magie del'ÛInI'œ, 

Variante. Gr~rtd Alchimiste. (pour 5 à (1 joueurs) 
Dkide. ""tre ,"ous >i ",u'I"<if(,.z q"" les six rôle-; .po<o.ux (Cr~ Aldum"'e, PIép.ra'eu~ Soro..",,) 
s"""" d",ribuk .Iéa'oi .... """'t. "" choISis par les joueurs. S'ils doi"mt êlre mo.s;s le prerruer joueu' 
..... le p"""''''' choisir $On rôle; pois le joueur à .. gau<t.e, et."", de su,re, le choix du Rôle doit êlœ 
fan a"",,' dt oonn.oitre 500 Ob,.·,,"f, Us mod,flGlhons sui,'~ <'apr!iqu<:n' ; 

Pend.mt leur 'OUI, ~ mag .. ont le droit <I.e 'o,nerur ceux qu'ifs f"'«Ol,...,t romme "ant des alliés. 
Ifs peu,""t Consa.cn" "ne (et une <eule) d~ leurs actIOns pour S<>it'. 
• _ r_"*, ... __ (;10 T""'-" loir< ...... " ............ ""'d'_Jooow» 
" _ lJo>nn<or .... <_.1_ "" "'" &0 .. ......,.11 ""' ........ '~. _ &t~ ........ ", m.oin) 
• - 1Jo>nn<or .... 1 """'. - <1""" ...... __ 1\, ...... ) 
• _ lJo>M« un Artel ... _I~ moi;« &lt~, G It_J 

Ok qU'un d .. ~ est en Exil. il "" peu' ni ai,lo!r ,11'< ,n ..... ni ~,d':1iM 

le Roi .... ga~ p'U .. ufOma'i........,....,' 1 pori>l ,\(> Sdn'" quatld un Artcl.«1 ... tonnll>O!. fi .... gagn<' 
1 point ,le 5.mté '1"" s.i l'A ..... fact O<;'<'OInpU f""""de ..... moins J Cly~ affi~ .... r .. cane. TeTJruner 
un ""'" ne fS"nér"'" .;.., 1 ou 2 Glnol1e< n·.pllO"e "'" d. 8"''' II<> s.a.t', 

l'REPARATION ' Seuls les Or~s Akh,m' ..... '" l'h'par.,...,..~ ~ F~rn d"""t ,1~ 
partie. Ifs sont ,1on<: Ie$-....t$A pou,,?r ma,qu.<T des point<.,., """plflant leur AI«>fact. Au lieu de 
"",N,. leurs gemmes d ..... d ... FI ... ..,..., 1< .. 5.ltlO<""rs les 1t'f'laœm ~t ,1""" 1eu~St«k. '" 
l''''',·.,.,t donc le-; "hU ..... pour 1 ... .."",... ~-.u, .... """' .. 

le m'pa,.t .... , .... peu\ pas a«UmulM' du rou>'Oir d'un '''''' .... , ra~"" S<II11'1>uvoir œviM, ~ ""'" 
à la fin d. 500 tour n n'a PO' de ma"lueu, de i'ouvot.r, la gem"", ,.",,,,ak<non' ~ ~ l'usag<' ,1<> 
""'''I ..... r .. , ajout"". "'" Slod ~I ,Wc début M pan;". 

le rr.'pa"'t .... est un ron<tru<teu, """mpJ","', 'l'" ~t ~''''' une .... 1e actl<IIlI F~ un A""rM1 
agir rommt s'i! d;<Posa;' <1<' doux .>C1~de 1>' type. [1 peul donc Ia,1'<' PrvfIII4=' un ot-;et de d""", 
gem"..... ,tun rour. <>Il ,1eux ot;cts ~~ .. d·u .... 11""''''''. 

le Cr.oo Alchmu .... corrunenœ iIW< 20 pomt< ,~ rouvoor, "'ais n', '1"" 5 sem""""u lieu dt JO au 
det>u, du jeu ; quat!'* lont son SjO(~ l'f'''''''''''l ~ ""'" _ de ~ de l'cuvoi,. Les cinq demi ...... 
g=""" son' pl ....... da". 10 Il''-',,, . 

En ",dmant .. ca"'" ~ (J'"l:une ~~ ~ Cr.-..d AIchiM"'''peut gt'o/I<I uoooç/yphe< dt la 
rouleu, de son l'''''''''''''I!'', _ P'-' lin Clyr"" M Il ... ' ..... de son chor~. Jn.Finanl ... ""rte de 
Tak-nt (J'dr u,.... A<tion). le l''p'''''u. pt'<It ~ ""'",_ do la COU.,.. • ..,... dlDix (jJ 10 pr .. 'd 
depu .. la Rker"'1'" 1. confier ;, hrri·m~ ou ~ .. ""'n: (.....t t'V .... en F.xil). &1 Dldinant sa cane de 
T.Ieu' II"" UN 0Cli0n), le Sot>oo>u, .. ,1 n· ... ' PO""f'.><il peuhlin'lirwe I.l PlO ... ' ! - ,l'un Artcl.>C1 rn 
""" .. <1>I't un "" ....... on "'l~'0DI une g~lJf la "VI<''' l, '''l'to<lrnt ditno la Rkftw OU ;,:,ch"", 
une c_ d' ~ <MZ lut ~lre .... 11",":,<1 <I.e Glyphe. le 'dkl '!>On ,lrsporuI>le. 
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