Version Epique

2-6 joueurs

T
Quand le Roi d"Astoria a sombre dans sa torpeur soudaine, et que les guérisseurs du
royaume se sont révélés impllissants, six mages étrangers ont été conviés. Chacup a
recu 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 seulfbut de trouver un remede. Guettant la faiblesse de son
monarque, d'anciens ennemis se sont dresseés contre Astoria : les barbares des steppes
sont sortis de leur cachette pour assaillir les murs, les nobles soulevent les populations
pour se disputer 1a couronne, et le Dragon pourtant lié par serment au Roi exige un
tribut de plus en plus €levé, 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 'on murmure, dans les couloirs méme du palais, que certains de ces sorciers
seraient liés a I'un 6l T'autre des ennemis du royaume, et qu’ils ne seraient venus ici que
pour trahir et ry'cm‘r le Roi a son dernier repos.

remplaceraient-ils les gardes du palais par leurs propres hommes, avec

recoit en début de partie une carte d'Objectif, qui indiquera que le joueur doit soit :

ﬂ—hﬁauver le Roi : chaque joueur devant sauver le Roi remporte
ko 20 points de Victoire si le Roi arrive a son maximum de Santeé.

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

-

Le Dragon Les Barbares i La Populace |

Le Roi peut périr :

- Suite a la victoire de I'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

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

La Force du Dragon n'est pas inscrite :

- - . Elle est de 1 point par case de progression
Chaque Joueur gagne en nombre de Fﬂ}ﬁtﬁ- ; (5a valeur va donc de 1 a 8 points)

@ pour l'accomplissement de 'Objectif (conditions indiquées ci-dessus).

a par gemme contenue dans son Flacon. Ces points sﬁ gagnentl en construisant

des Artefacts. ot
| ) i T
;i-j par Chef Barbare que vous avez vous-méme élh}llfé. fily

par point de Pouvoir en votre possession a la i :s'ln pa

s'obtient en gérant astutieusement la valeur des
et peut aller de 0 a 20 points. E _
' ' h 1 — 4-: 4
Atteindre ou dépasser un total de 100 points est un. i
50 points a déja mené une bonne voire excellente partie { Ih S




PREPARATION - ; _
Distribuez & chaque joueur l'un despérsonnages, et disposez les personnages non joués
éventuels sut'le ¢otd du plateau. 'Wihu"e%}whaque joueur une carte Objectif et trois
cartes d’ﬁr’qefgc%fj!l:este des mrtes,d’ﬂrtefacts forme « la pioche ».
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Mise en place

Tous les cubes s
les cases 1, cercl

rouge sur la ]aﬁ
case du Dragon,
cercle mauve sur
Géme case de Sal
du Roi en parta
de la gauche (so
le "té&" de Santé).

r‘ *

f Pioche §

Invasion

Donnez a chaque 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 « Stock 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 possede aucun point de Pouveir : 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 les gemmes de leur propre couleur (dix chacun),
en disposant ces gemmes sur leur carte.Ces gemmes seront appelées « la Réserve ».

Placez enfin les marqueurs spéciaux aux endroits indiqués sur le plateau. Les cartes
d’'Invasion (dos de dragon) sont a melanger et placer enun tas face cachee a cote 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 la
carte suivante de la pioche, et ainsi de suite, jusqu’a déterminer 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 le plateau :
- Iy ala Populace et ses indicateurs de Force et d’Agitation ; B4y
- 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 l'on appelle la
Salle des Gardes, qui est pour I'instant vide.

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

Jeu a 5 ou b 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 la carte « Victoiré
des Barbares » avant de distribuer les cartes d'Objectifs, et &
deux joueurs vous devez retirer une carte « Sauver |e Roi #
supplementaire. Les regles speciales pour deux joueurs
figurent au verso de ce manuegl.

POUR JOUER T | Y

Le premier joueur agit, puis c’est au joueur suivant, en tournant dans le sens des aiguilles
d"une montre. Quand le premier joueur agit, il commence 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 a 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 premier joueur de ce nouveau tour sera la personne située
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 présence d'un marteau indique une
progression du siege 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
immeédiat. Vous faites progresser son marqueur de un ou deux
Niveau, selon le score indiqué par la carte. Si le marqueur du Dragon
arrive alors sur sa derniere case (celle avec une téte de Dragon) sa
rage est complete 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 posée a cote
du tas de cartes d'Invasion. Le Chef mene 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 décliner
sa santé plus rapidement.

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

Nombre de Joueurs 2 3 4 5 6
Nombre d'Actions | 2 fois 4| 5 4
Fioche - Mombre de

cartes dans chaque tas 8 7 6 5

* : 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 peut soit :

1. Piocher une Découverte : Si le joueur posséde 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 dépensant du Pouvoir) : cest le processus inverse : en
dépensant autant en Pouvoir que la valeur d'une gemme (valeur indiqueée par la carte
d’Invasion), vous pouvez prendre cette gemme depuis la Réserve et l'ajouter a votre
Stock Personnel.

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

H Vous pouvez commencer un nouvel Artefact, que vous posez face visible depuis votre
main en y plagant 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 depuis votre Stock Personnel et la placer sur
l'emplacement correspondant dun Artefact que vous aviez déja commence.

Si tous les Emplacements- de I' Artefact sont complétés, I'objet est terminé : les gemmes le
composant sont retirées, et transférées dans mtre Ela-:cm L'objet devient des lors
utilisable. Les seuls ﬂhjets utilisables sont donc ceux gui n‘ont plus aucune gemme sur
eux. [l est toujours necesgalre d’uhhser plusieurs tions %:lr terminer la création d'un

l h L &, .'_- ;
Artefact ! i -

Quand vous complétez unful:rjet, une partie. d? savoir acquis rn'tet 4ajuuter un
composant au remede pour sauver le Rm.%isﬁmé du Rui AURZT

1 point quand un Artefact est ; oS
extrémement puissants et leuf magie est ea * pouv
de tels objets qu'g\pi'};s voir dépense ! Pouvoir 4t mﬂmﬂﬂt ol vous complétez
Fobjet a . X il




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'il sera ensuite non
disponible. Vous ne pouvez pas utiliser umArtefact ou un Talent qui est déja incliné. La
carte utilisée génere autant de Glyphes quejle nombre indiqué sur la carte. Ces Glyphes
sont d'une couleur donnée, et ne peuvent etreutilises que pour les effets correspondants,
décrits sur le plateau de jeu. Valls pouvezttiliser les Glyphes générés immédiatement
pour appliquer les effets correspendants.

Vous pouvez tout a fait attendre uler ces Glyphes avec d'autres que vous générerez lors de vos
actions suivantes dans le méme Tour: vous utiliserez alors la somme de ces Glyphes pour cumuler leurs
effets. Attention : vous devez pouriela générer des Glyphes lors de votre prochaine Action. Si lors de
votre prochaine Action vous dééidez de ne pas générer de Glyphe, vous perdrez I'utilisation des Glyphes

générés auparavant. Vous ne pativez pas non plus conserver les Glyphes générés d'un tour précédent.

Les Talents : la carte de Personnage est considerée comme un Talent. Elle permet, en
linclinant pour l'utiliser, de générer un Glyphe du domaine indiqué sur la carte de
Personnage, comme s'il s'agissait d'un Artefact générant 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 I'illustration de leur

Glyphe :

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

- Chaque Glyphe de réduire de 1 point l'armée Barbare

- Chaque Glyphe etude 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.

n Soufre (Jaune) : Formules alchimiques.

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

= Nature (Vert) * Sortiléges d’apaisement.
- Chaque Glyphe permet de réduire de 1 point l'armee Barbare,
- Chaque groupe de 2 Glyphes permet de réduire de 1 pc:mt la Force de la Populace, sans augmenter son
Agitation.

- =

= Solaire (Orange) : Sortiléges de pouvoir.
- Tous les Glyphes Solaires générés doivent étre utilisés en une seule fois. Chaque Glyphe permet
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) : Sortiléges néfastes. ‘ﬂﬂﬂ' "

-2 Glyphes permettent de voler une carte d'Artefact de la main d'un adversaire (il 5aglt donc
obligatoirement d‘un Artefact qui n‘a pas été commence), et de l'ajouter a votre main. Vous choisissez
la carte selgn son coté face cachée.

-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 pour autant vous envoyer en Exil.

- 6 Glyphes vous permettent de voler a un joueur un Artefact terminé, a I'exception des cartes de
Grimaires (celles présentant six Glyphes sur leur illustration), et a condition que ce mage ne se trouve
pas en Bxil. Vous prenez directement la carte et l'ajoutez aux objets termines en votre possession. 5i
I'objet éfait « incliné », il le reste.

nCo (Bleu) : Sortiléges de protection et de divination.

-1 Gl permet de regarder (vous seul) la prochaine carte d'Invasion (X Glyphes permettem ainsi de
‘ VO prochaines cartes).

-1 he permet dannuler la perte d'un Garde suite 4 'utilisation d'un pouvoir adverse ; le Glyphe

1lisé « en réaction », C'est-a-dire qu'il ne faut pas incliner sa carte lors de votre tour mais que vous
pouvez l'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, 4
- Ou de pmtéger le Roi contre des maléfices. Rappelez-vous qu'il faudra lgour cela que vos objets soient
encore disponibles (non inclinés) au moment de lal'taque ' e !

. r
- 8

7. Payer un Tribut au Dragon : Prenez une gemme rouge C:.l une geﬂune;aune depuls
votre Stock Personnel, et remettez la dans la Réserve. L'i
aussitot de 1 point. BN




8. Aﬂ-mﬁﬂl un.Chef Barbare thmsmse!z’un des Chefs présents sur le champ de
bataille p

b Imhr'tel: kautan

¢ vos Artefa et Talents que désiré afin de générer des Glyphes.

Ils ne seront di ibles que pour ce combat.

u Tirez ensuiteane carte d’'Invasion dont les effets ne seront pas appliqués. Apres le
cﬂmhat,’}cette carte sera a remettre sous la pile des cartes d'Invasion tléja tirées.

u Les scores de FluxyMagiques indjghés sur la carte donneront la Force d’Attaque de
chacun des Glyplhes d’'une coulelr donnée. La somme de toutes les valeurs de vos
Glyphes donnera votre Force d’Aftaque totale.

u La Force d éﬂaque du Chef Barbare est celle mdlquee Sur sa carte d’Invasion.

I
5i votre score eﬁtup&neur ou égal au sien, il est vaincu : vous récupérez sa carte qui
représente 5 Points de Victoire supplémentaires en fin de p-artle Dans le cas contraire,
vous perdez le s:bmbat ce qui termine votre tour.

o O =
i

Exemple : Vous décicg‘."; de combattre un Chef Barbare. La Force d’Attaque indiguée sur sa carle est de
27. Vous inclinez un Grimoire de Feu qui génere 6 Glyphes de Feu, et un Pendentif qui génere 1 Glyphe
de Cobalt. Vous tirez ensuile une carte d’Invas.gun dont les e&ﬁrjs‘ﬁmnt pas appliqués, qui ne servira
que pour ce combat. ' Celle-ci indigue un score de « 3 » en face du lﬁ}phe de Feu, et un scorede « 2 » en
face du Glyphe de Cobalt. Voitre Force d’ uefera doncde 6 x3 =18 pour le Feu, et 1 x 2 =2 pour le
Cobalt, soit 2() points en tout. Cest moins u'e Jes-27 points de la Force d’Attaque du Barbare : vous
perdez donc malheureusement ce'combat, ce thbs' r.mniﬁ({m!emem vetre tour.

E
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9. Placer un Garde : vos Servi ..lﬁqnt* . wbattants. Pour en placer un, il
faut sacrifier 5 en Pouvair et placerune ge

couleur (prise depuis votre Stock
Personnel) dans l'espace « Salle'd Gafdbs du pl i e j jeu. Chaque Garde de votre
camp augmente votre force d'a qf@deﬁﬁ ts si vous.avez a attaquer ou a defendre la
chambre royale contre un assaillant dlreet ui concretement, contre un Mage en Exil, ou

pour vous soutenir si Vous etes vou mE en Exil et oulez tuer le Roi).
- | -,

10. Lancer une Accusation : vous dém_ un mage dadverse, annoncez que vous
l'accusez de vouloir la mort du Roi, et citez la faction pour laquelle vous pensez qu'il agit
(vous devez nommer une faction entre le Dragon, les Hordes Barbares, ou la Populace).
Le mage ciblé ne peut pas mentir surla ﬁirantﬁﬂe ldcf:ﬂﬁﬂhﬁn si elle est bonne, il doit
révéler sa carte d'Objectif et il sera consi e q’en Ex,:] ». 51 I'accusation est fausse,
il ne réveéle pas sa carte d'Objectif, et 1" ccum‘;1 sera chassé de la Cité et considéré
comme « en Exil ». Si par vofre Accusation vous mettez 4 decouvert I'un des traitres, le
Roi ne sera plus sous l'influence et lempmsnnnement de rce mage, et sa santé
commencera a se rétablir [vu!:r Défense des Murs). N

MAGES EN EXIL

" .
Un Mage en Exil ne peut plus payerde tribut au Dragon ou utiliser ses Glyphes contre
les Barbares ou la Populace. 1l ne peut plus tuer ou protéger des Gardes (que ce soit par
le Feu, 'Ombre ou le Cobalt), et ne peut plusen placer. Il ne peut &lftﬂmp]it‘ que les
actions 1 a 6, avec les limites citées. MEllS une Action 5upplementau'e s'offre a lui celle

d‘attaquer’le Palais RD}FH]

I L

Attaque du Palais Royal : un Mage en Exil peut en attaquant 'le Palais I.‘.'SE:’I_]."E'I'

d'éliminer directement le Roi et terminer la partie.

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

= Le Mage déclare son aﬂaquei,:t mr;'lme autant d”Artefacts et de Talents que désiré afin de genérer de-s'.
Glyphes. o —

o I..EEUII‘E‘S Mages (ceux qui m‘f‘m{ﬂpas en Exil) peuvent s’annoncer — dans e sens éle-s .11gu|]les d'une |
montre - pour la defense du Roi: ils inclinent etix aussi autant d" Artefacts et de Talents que désireé a
de générer des Glyphes, et font le compte de leurs Gardes presents dans la Wdes Gardes.

= Tirez ensuite une carte d’Invasion, dont les effets ne seront pas apphques. les scores de Flux Magiques
indiques sur la carte donnéront la Force d*Attaque de chacun des Glyphes d'une couleur donnee (voir
exemple plus haut). Les Mages défendant la Cité ajoutent a ce score la Force de l.purs Gardes presents

(5 points par Garde) et le Ir.-'[aig en Exil'en fait autant, -

Si la Force de l'attaquant est mp&m.u‘e a}:elle des defensEu.rs, le Mage en Exil I'emporte et detruit le
Palais. Cela termine la partieyet peutlni octroyer des peints de Victoire pour la réussite de son Objectif.
Si la Force de ]attaquanr est inférieure itelle des défenseurs, I attaque est re-pnussee, el on passe aux
actions du joueur suivant. En cas ﬂE‘EﬂlITE_. IEE defenseurs I'emportent. ' '
d ' e
DEFENSE DES MURS :

La fin du tour se déroule en trois étapes :

1. Le Siége de la Cité.
| 2. Sila Cité tient, on passe a la maladie du Roi.
3. Et enfin la mise a disposition d‘objets, avant de passer au début du tour suivant.




SIEGE DE LA CITE :

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

o 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.

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

aucun ju:rueur ne I‘empnrre.

MALADIE DU ROI :

= 51 aucun traitre n'a été découvert, la Santé du Roi décline de un point.

= 5i des Chefs Barbares sont en activité, leurs maléfices s'ajoutent a la maladie du Roi. Ch'!lque 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 inclinee)
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 Santé du Roi décline de un point supplémentaire. Vous
continuez ainsi pour chacun des Chefs Barbares en activité, en commengant par le dernier posé.

Exemple : deux Chefs sont actifs. L'un porte le symbole bleu de l'eau (celui du Cobalt), et 'autre, le
dernier tiré, le symbole violet {celui de I'Ombre). Le Roi sera donc attaqué deux fois. On commence par
I'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 ['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 (déplacez 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 5|m|::1ement ces cartes, puis commencer
un nouveau Tour !

Y

Jeu a deux joueurs
- uSeules 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
considérés 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_'al:raque par les Chefs Earba.res ou d'utilisation de la magie de I'Ombre.

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

Deécidez entre vous si vous El:'e.ﬁérfz que les six roles speaaux (Grand Alchimiste, Preparateur, Saboteur)
soient distribués aléatoirement, ou choisis par les joueurs. 5'ils doivent étre choisis le premier joueur
sera le premier a choisir son.role; puis le joueur a sa gauche, et ainsi de suite. Le choix du Role doit étre
fait avant de connaitre son Objectif. Les modifications suivantes s‘appliquent :

- Pendant leur tour, les mages ont le droit de soutenir ceux qu'ils per¢oivent comme étant des alliés.
lls peuvent consacrer une (et une seule) de leurs actions pour soit :
u = Fagonner un Artefact = tilspgmfrm! ainsi faire progresser les Artefacts d'autrés joueurs)
ma D-amunemrte»{dmmt‘qﬁemdepmainamnﬂlié,s'ﬂamnﬂﬁdeﬁc.ﬂtﬁmmain}
nqutnerlmeade'u,xghhnﬁ {prises son Stock Personnel)
= « Donner un Artetact - (si cet pbjet &ait incling, il le reste)
Dés qu'un des Mages est en Exil, il ne peut ni aider des alliés, ni recevoir d'aide.
- Le Roi ne gagne plus autummiqm{t 1 point de Santé quand un Artefact est terminé. Il ne gagne
1 point de Sante que si I’ Artefact a li possede au moins 3 Glyphes affichés sur sa carte. Terminer
unnbptnesmémntquelmiﬁlyﬂﬁmapportepasde gamdes.mté ]

- PREPARATION : Seuls les Gtands Alchm‘usteg et Preparaiﬂl.usm;nbrem dES Flacons en début de
partie. Ils sont dum: Ies a voir marquer des points en cmnplétﬂnt leur Artefact. Au lieu de
mettre leurs gemma ddns gﬂ:.ms, les Saboteurs les repla.cem dhectement dans leur Stock., et

peuvent donc les utiliser pour ﬁwﬂrnnerql*aulrlzﬁ objets. )
- Le Preéparateur ne peut' pas accimuler du Pouveir d’un tour sur l'autre, Sm"]’uqvcu r-ewmt a Zéro

a la fin de son tour. [l n'a pas de ma.rqueh:de?uuvmr la gemme mmmlunengmé I'usage de
marqueur est ajoutée a son Stock . t de Ea.lte |

qui !:teuj;nvec une seule
type. Il peut donc Eajre

. e gemme. —
Eﬂpumts de Ftn;vmfxlalsniquﬂfrgpkmesauhm de 10 au

man?pﬁr de Pouvoir. Les cing derniéres

. !

- Le Préparateur est !.lnmnstrurteur eXem
agir comme s'il dispesait de deux act
gemmes d'un coup, ou deux objets di

51k Grand- Aldimisye comilence
début du jeu ; quatre font son stock personnel et une
gemmes sont placées dans Ia1li -

b L g

- Enmdmmﬂsacartéda,]‘ala&ﬂ.{pﬁqm&a i ‘}, le Gran nimiste peut generer trois © es de la
couleur de son personnage, G 2 la couleur ix. En inclinant sa carte de
Talent (par une action), le rm ut ¢ré (il la prend
depumlaRéservE]etlamnﬁeralnbmememﬁ n : _' sauf s'il es - 1 inclinant sa carte de
mt{parm an Exi tdi 2 ORression Artefact en
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