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IGNORER LE RECAP

LE6S CREATURES !



J'ETAIS la puissance

Je suis mort 1000 fois. Sans doute encore plus. J'ai perdu le compte. Et chaque fois
que je reviens, c'est encore plus dégueulassement épique que la précédente. ('est au
moins I'impression que ca me donne. Chaque fois que Ia foudre me grille la cervelle ou
qu'une saloperie de sort me démembre, alors que je me vide lentement de mon sang, je
vois toujours la méme image. Invariablement, jentends l'autre sorcier brailler qu'il est un

Et je meurs, je ferme les yeux en revoyant cette image
de ma fille telle quelle était la derniere fois que je I'ai vue, une jolie petite gamine. Je
prie alors pour que ce cauchemar sarréte, que je meure une bonne fois pour toutes.

(MAISECARNARRIVERIAMAISH



Go“te“u 8 cartes Magie féroce 6 jetons 5an9

i i rvivant
8 cartes Sorcier (géantes) 7 jetons Dernier Su

40 cartes SOUrc® 25 cartes Trésor 6 jetons Point de vie
40 cartes Qua\!te 5 25 cartes Sorcier crevé 4désab fa‘ces
40 cartes Destinaten 1 Donjon (a monter)

But du jeu

Réduisez vos adversaires €n miettes.
Si vous les battez tous, vous gagnez 1 J |
Gagnez-en 2 pour remporter la partie:

1 jeton Dernier Survivant.

25 2
miSQ Mélangez chaque paquet de car?e.s - 5 23 29
(d)) IPlaCQ séparément. Chaque joueur chomt 9 18
rte Sorcier, celle=ci comporte 25 Points de vie. Placez 18 15
ca ' . | ;
u:e-eton Point de vie (crane) sur le 20 et Ut.thEZ le pour 200 &
lrfnaj.—quer vos gains et pertes de Points de vie (PV\)/. Ptlz:\jcez e
i PV etde
j la case 0. Vos niveaux de
votre jeton Sang sur 3 un maximum de 25. Placez 000000

Sang peuvent monter jusqu’ A
la pioche principale et le Donjon
Placez les pioches Trésor et Sorc

ilieu de l'aire de jeu. )

i;:: zgféusur le coté de Vaire de jeu (voir fig. page 5)-
Une partie se joue en plusieurs manches. Chaque manche est
iouer (1])]'d lPal’tiQ composée d'autant de tours que nécessaire pour qu'un joueur
I'emporte. Lors de chaque tour, les joueurs créent des sorts pour
pulvériser leurs adversaires, collectent de fabuleux Trésors, mais avant toute chose, ils
essaient de survivre. Le sorcier qui peut se targuer de contempler les restes fumants de ses
adversaires désintégrés remporte la manche en cours et gagne un jeton Dernier Survivant.

Début de Chaque sorcier complete sa main a 8 cartes

(baque Tour  depuis la pioche principale.

Ees cal’tes Votre main sera constituée de divers composants de sort :

source [ quaurte [ DESTINATION

Les Destinations
ont toutes
un numéro

d'Initiative et
- nécessitent un
ROl CRAMUS S GAZ Jet de puissance
RAMUS] GAZ'F@IX-”G@S~ __&._ (onenreparle
4 plus tard).
) T —
Chaque Source évoque le nom d’un sorcier Chaque qualité vous permet, en tant que sorcier, La Destination c'est le bouquet final, la
légendaire. Lorsque vous lancez son sort, vous dinjecter un peu de votre propre créativité dans détonation cataclysmique de votre sort qui fera

votre sort et un avant-goGt du traumatisme que

rendez hommage a son créateur. votre sort. Les Qualités donnent une saveur a souffrir vos adversaires implorant votre pitié.
‘ vos adversaires sont sur le point de subir.



préparer son sort

Chaque sort peut contenir jusqu’a 3 de ces Composants différents.
Un sort ne peut pas contenir plus d'un Composant de chaque type
(Source, Qualité et Destination). Voici des exemples de sorts corrects :
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Source + Qualité Qualité + Destination Source (seule) Qualité (seule)
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Destination (seule) Source + Destination Source + Qualité + Destination

Vous avez remarqué la banniere rouge ? Un sort complet a 3 Composants aura toujours
une banniére compléte avec un début, un milieu et une fin. La Source est toujours la carte
la plus a gauche de votre sort, la Qualité se trouve toujours au milieu et la Destination est
toujours la carte la plus a droite d'un sort.

Voici des exemples de sorts incorrects :
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Qualité + Destination + Destination Source + Qualité + Qualité

Si un joueur révéle un sort incorrect, il doit en retirer des
cartes jusqu'a ce que le sort devienne correct. Placez les
cartes retirées dans la défausse. Notez qu'un joueur ne
peut jamais jouer plus de 3 Composants. Lorsque cela
arrive, le joueur concerné doit reprendre en main les cartes
en exces avant d’annoncer la taille de son sort. . - —

Source + Source
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Puissance

Cibles

Hdvevsairea
le plus Taible

Hdversairgts
plus faibles

Adversaire
Te de

Rjouter

des
a son sort

Fin du tour
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Lorsque vous réalisez un Jet de puissance, regardez le Glyphe sur
la carte qui nécessite le Jet. Lancez 1 dé pour chaque carte de votre
sort qui présente le méme Glyphe.

En d'autres termes, si vous jouez 1 Composant Primaire qui nécessite
un Jet de puissance, vous lancerez 1 dé a 6 faces. Si vous aviez joué
3 Composants Primaires dans ce sort, vous auriez lancé 3 dés.
Il existe de nombreux autres effets, combinaisons et Trésors qui vous
permettent de lancer plus de dés lors de certains Jets de puissance.

La plupart des sorts ciblent un ou plusieurs sorciers en particulier. Tenez
compte de ces cibles lors de la création de votre sort ! Une cible peut
étre : désignée par le dé, votre adversaire de gauche, celui de droite (ou
les deux a la fois), chaque adversaire ou d'autres critéres variables. S'il
s'agit d'un sort de guérison, vous serez forcément la cible. La cible d'un
Composant de sort doit étre déterminée avant tout lancer de dés.

L'adversaire le plus fort est I'adversaire avec le plus de Points de vie.
L'adversaire le plus faible est celui qui a le moins de Points de vie. En
cas d’égalité, vous pouvez choisir qui vous voulez considérer comme
le plus fort/le plus faible. Vous n'étes pas votre propre adversaire, donc
si vous étes le sorcier le plus fort ou le plus faible, ne vous prenez pas
en compte.

Un adversaire plus fort est un adversaire avec plus de Points de vie
que vous. Un adversaire plus faible est un adversaire avec moins
de Points de vie que vous. En cas dégalité, vous pouvez choisir qui
vous voulez considérer comme le plus fort ou le plus faible. Si un
adversaire a autant de PV que vous, il nest ni plus fort ni plus faible.

Pour désigner un adversaire par le dé, attribuez les faces d’'un dé
aux cibles potentielles de l'effet correspondant. Puis lancez le dé
pour déterminer la cible. Par exemple, attribuez au joueur a votre
gauche les faces 1 et 2, au joueur suivant les 3 et 4, et enfin 5 et 6
au dernier.

Certains Composants peuvent ajouter des cartes a votre sort. Ajouter

des cartes de cette maniére ne rend pas le sort incorrect. Les cartes

ajoutées doivent étre placées a la verticale des Composants du
méme type. Si vous avez plusieurs Composants non résolus du
méme type, vous les résolvez dans l'ordre de votre choix.

Lorsque tous les sorciers ont résolu leur sort (ou sont morts), le tour
prend fin. Le sorcier qui controle le Donjon gagne 1 @. Sil n'y a
plus qu’un sorcier vivant, le tour prend fin ainsi que la manche
(voir page 13).



Vous avez peut-étre remarqué les 6 jetons en forme de goutte de sang.
lls servent a suivre la quantité de Sang ( ® ) que vous collectez au cours
Sa“g de la partie. Le Sang est une sorte de ressource secondaire que vous
( pouvez dépenser pour améliorer de nombreux Composants de sort,
des Trésors ou des cartes Sorcier crevé. Vous commencez chaque
partie avec 0 ®.

Lorsque vous tuez un sorcier adverse, vous gagnez 3 @. Tuer un adversaire est le moyen le plus
simple de gagner du Sang. Vous ne gagnez pas de Sang si vous vous tuez vous-méme, vous
n'‘étes pas la pour ¢a ! Les effets « Gagnez n @ » vous font gagner des @, avancez alors votre
jeton Sang de n cases sur votre carte Sorcier. Vous suivez vos & et vos PV sur la méme carte,
faites donc bien attention de ne pas mélanger vos jetons. Le crane représente vos Points de
Vie alors que le jeton en forme de goutte de sang représente votre niveau de Sang.

Vous gardez votre niveau de @ d'une manche a l'autre lors d’une partie. Vous ne le perdez pas
lorsque vous mourez. Vous pouvez méme en gagner ou en dépenser alors que vous étes crevé.
Vous n'avez pas le droit d’avoir plus de 25 @.

Les colits en Sang sont mentionnés ainsi: « Payez n & : (effet) » ou n est un nombre de gouttes
de Sang (entre 1 et 8) et |'effet, ce que vous gagnez apres les avoir dépensées. Si n est remplacé
par un X, vous pouvez dépenser autant de & que vous le souhaitez, mais vous devez les
dépenser en une seule fois. Le colit en Sang d’'un Composant ne peut étre payé qu'une seule
fois par tour lors de la phase de résolution des sorts. Le colit en Sang d’un Trésor ne peut étre
payé qu'une seule fois par tour lors de votre tour d'Initiative.

Si vous n‘avez pas assez de @, vous ne pouvez pas payer le colt et n'obtenez pas l'effet
correspondant. Payer un colten @ fait partie de la résolution du Composant quile mentionne.
Vous devez choisir de le payer ou non avant d'infliger des dégats, de lancer un dé, etc. Vous
n‘avez pas le droit de tuer un adversaire puis d'utiliser les 3 @ que vous gagnez ainsi pour payer
un colt en @ sur le Composant qui vous a permis de tuer cet adversaire.

Les Créatures font partie des Composants Destination.

4 t es Toutes les Destinations de cette boite sont des Créatures.
Grea ul‘ Le mot Créature apparait en bas a gauche de ces cartes. De
nombreuses Créatures ont la capacité de rester en jeu apres

la résolution de votre sort, grace a la mention « Gardez ». Lorsque vous gardez une Créature,
laissez-la face visible devant vous, elle n'est pas défaussée avec les autres Composants de

votre sort. La plupart du temps, la capacité « Gardez » est déclenchée a la suite d'un Jet de
puissance. Vous devrez parfois payer quelque chose pour Garder votre Créature.

Les Créatures face visible devant vous sont comme vos amis ! Ces fideles compagnons sont
méme préts a sacrifier leur vie pour vous. A tout moment, si vous devez subir des dégats de
la part d'un adversaire, vous pouvez choisir de défausser une Créature préalablement mise
en jeu. La Créature subit les dégats pour vous (mais pas pour les autres joueurs concernés).
Une Créature ne peut pas subir les dégats qu'elle inflige elle-méme. Une Créature face
cachée (qui n'a pas été résolue) ne peut pas étre défaussée ainsi. Si une carte inflige des
dégats en plusieurs fois, par exemple 2 dégats puis 2 autres plus tard, une Créature ne
bloque gu’une seule fois les dégats. Si une carte inflige 2 dégats de base, mais 4 si vous étes
I'adversaire le plus fort (par exemple), elle inflige ses dégats en une seule fois, défausser une
Créature vous permet donc de tout bloquer.
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Bien que cette protection digne des meilleurs chiens de garde soit pratique et agréable, si
vous parvenez a garder votre Créature pour le prochain tour, vous pourrez la faire réattaquer.
Vous serez méme obligé ! Vous devrez réaliser un Jet de puissance pour elle.
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» Une Créature « gardée » d'un tour précédent ne compte pas comme un Composant du
sort que vous lancez ce tour. Par exemple, si vous jouez un sort a 3 Composants et que
vous avez gardé 2 Créatures de tours précédents, on considére que vous jouez un sort a 3
Composants (et non 5).

« Si vous ne pouvez déterminer aucune cible pour une Créature, vous lancez quand méme le
dé pour savoir si vous pouvez la garder (qu'elle vienne de rentrer en jeu ou non).

- Les Glyphes des Créatures que vous gardez sont considérés comme faisant partie de
votre sort.

Comptez les Glyphes correspondant a celui de votre Créature et lancez les dés comme si
elle faisait partie de votre sort. Vous pouvez garder une Créature plusieurs tours de suite si
vous avez suffisamment de chance pour obtenir un résultat GARDEZ a chaque fois. Mais si
vous obtenez autre chose qu’un résultat GARDEZ, votre Créature est défaussée a la fin de
votre tour comme n'importe quelle autre Composant.

- Défaussez toutes vos Créatures a la fin de chaque manche.

Si un effet indique de tuer la Créature d'un adversaire, puis de lui infliger des dégats, la
Créature meurt avant d’avoir pu s'interposer. Vous pouvez cibler une Créature uniquement
si vous jouez une carte ciblant ou mentionnant spécifiquement une Créature. Vous ne
pouvez pas infliger de dégats a une Créature adverse. Seul I'adversaire ciblé peut choisir
de sacrifier sa Créature pour bloquer les dégats. Si les dégats dépendent d’un lancer de
dés, vous pouvez attendre d’en connaitre le résultat avant de décider si vous sacrifiez une
Créature ou non. Quelle que soit la quantité de dégats infligés, la Créature peut tout
absorber avant d'étre défaussée, mais infliger 0 dégat ne suffit pas a tuer une Créature.

Si vous mourez, défaussez toutes vos Créatures. Vous auriez du les sacrifier avant, espéce
de débutant!

Les cartes

Cartes Magie féroce

Vous aurez peut-étre la chance de tirer une carte
Magie féroce de la pioche principale. Ces cartes
spéciales nont pas de type de Composant. Ce sont des sortes de jokers, elles peuvent
remplacer n'importe quelle carte de votre sort. Par exemple, si vous n'avez pas de carte Qualité
dans votre main mais que vous souhaitez tout de méme jouer un sort a 3 Composants,
vous pouvez placer une carte Magie féroce dans votre sort pour remplacer le Composant
manquant.
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Lorsque votre sort est révélé, révélez une a une des cartes de la pioche principale jusqu'a
ce que vous trouviez le type de Composant qui vous manque. Ajoutez-le a votre sort, puis
défaussez la carte Magie féroce ainsi que les autres cartes révélées de la pioche. Si vous avez
joué plus d'une carte Magie féroce dans votre sort, répétez ce processus pour chacune d'elles.
Lisez le nom de votre sort uniquement apres avoir remplacé toutes vos cartes Magie féroce.

Cartes Trésor W
Les Trésors sont des objets puissants que vous pouvez récupérer grace a \m\
certains Composants de sort. Lorsque vous gagnez un Trésor, il est toujours
placé face visible devant vous afin que tout le monde puisse le voir. Les
Trésors ne sont jamais placés dans votre main. Mais attention ! Les autres
sorciers pourraient vouloir vous voler vos découvertes !

WWVVWW""W"\M
Cartes Sorcier crevé
Lorsque le sorcier d'un joueur est tué, il défausse toutes les cartes de sa main, tous ses
Trésors et pioche immédiatement une carte Sorcier crevé. La mort de son sorcier nélimine
pas complétement un joueur. Au début de chaque nouveau tour de jeu, ce dernier pioche
une nouvelle carte Sorcier crevé. Si les autres joueurs mettent plusieurs tours a s'entretuer,
vous pouvez gagner un paquet de cartes Sorcier crevé. Elles vous seront bien utiles pour la
prochaine manche.

Certaines cartes Sorcier crevé portent la mention « Immédiat : ». Une telle

carte est résolue dés que vous la piochez. Les autres sappliquent au début
de la manche suivante. Gardez vos cartes Sorcier crevé devant vous jusqu’a
la fin de la manche pour que les autres joueurs puissent savoir combien vous
en avez pioché. Vos cartes Sorcier crevé ne sont jamais placées dans votre
main. Défaussez-les aprés avoir résolu leurs effets.

Ce Donjon

Mais quel est donc cetimmense morceau de carton ensanglanté, dont la base

est entaillée ? Insérez le support A dans la fente B pour qu'il tienne debout.

Vous venez de construire un Donjon ! Et il a un role non négligeable a jouer 1§

dans chaque partie. Le sorcier qui contréle le Donjon bénéficie de bonus sur
de nombreuses cartes. Si vous jouez une carte portant la mention « Donjon : a

(effet) » alors que vous contrélez le Donjon, vous bénéficiez de l'effet indiqué.
Si vous ne contrdlez pas le Donjon, personne ne bénéficie de I'effet Donjon de votre carte.

Au début de chaque manche, personne ne contréle le Donjon. Laissez-le au milieu de la zone
de jeu. Personne ne bénéficie de ses effets avant d’en prendre le controle.

« A la fin de chaque tour, le sorcier qui contréle le Donjon le conserve et gagne 1 @.
- Si vous tuez le sorcier adverse qui contréle le Donjon, vous en
prenez le controle.

Sivous étes le dernier survivant, mettez fin au tour et gagnez 1 .
« Au début de chaque manche, le Donjon est remis au milieu de la
zone de jeu.

« Pour prendre le controle du Donjon, vous devez jouer une carte
présentant un effet « prenez le Donjon ».




Réactions

Certains Composants de sort présentent la mention
« Réaction ». Ces cartes vous permettent de laisser une petite
surprise a un adversaire au cas ou votre mort interviendrait de
maniére prématurée. Si un gougnafier vient a vous tuer alors
qu'une telle carte non résolue est présente dans votre sort,
vous bénéficiez de l'effet Réaction. Ces cartes permettent a un
N ool O B~ sorcier qui a peu de PV de préparer un gros sort et d'en tirer
bénéfice méme s'il meurt avant de le lancer.

Notez bien que les cartes Réaction n'ont aucun effet si vous
les gardez en main. Vous devez les jouer dans votre sort
pour pouvoir bénéficier de leur effet Réaction. Vous pouvez
déclencher une Réaction méme si vous vous suicidez, tant
gue le Composant Réaction n'a pas été résolu. Si votre propre
Source vous tue et que vos Qualités et/ou Destinations
e S présentent une Réaction, elle s'applique ! Si votre Destination
vous tue, une Réaction présente sur cette Destination et sur
toute Source ou Qualité déja résolue ne s'applique pas.

Variante combat rapide

Cette variante est parfaite pour jouer a 5-6 joueurs ou si vous avez peu de temps devant
vous. Au lieu de jouer jusqu'a ce qu'un joueur remporte 2 jetons Dernier Survivant, vous
jouez un combat en 3 manches. Vous ne collectez plus de jetons Dernier Survivant mais
marquez des points pour chaque sorcier adverse que vous tuez et si vous restez en vie.
Suivez les scores en distribuant les jetons Dernier Survivant, des piéces de monnaie ou
juste en les écrivant. Les dés pourraient représenter les scores mais les joueurs ont tendance
a les lancer pour réaliser des Jets de puissance.

B LDeRIPAX
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« Pour chaque sorcier adverse tué, marquez 1 point (et gagnez 3 @, comme d’'habitude).
- Si vous étes le Dernier Survivant lors d'une manche, marquez 1 point.

Vous ne marquez rien (et ne gagnez pas de @) si vous vous tuez vous-méme. A la fin des
3 manches, consultez les scores. Le joueur qui a marqué le plus de points remporte le
combat ! En cas d’égalité, départagez les exaequo en faveur de celui qui a le plus récemment
été le dernier survivant lors d'une manche.

Exemple

de I‘éSOIution Lors d‘une partie a 4 joueurs, un adversaire a déja lancé son sort
N t a 2 Composants. Avec une initiative de 16, vous étes le premier
(Omple ¢ a résoudre votre sort a 3 Composants.
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Lisez le nom de votre sort avec votre meilleure voix de sorcier. Prenez votre temps.
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La Source de votre sort, que vous résolvez en premier, est Multitax :
« Prenez le Donjon. Si vous le prenez a un adversaire vivant, infligez
3 dégats a un autre adversaire. » Prenez le Donjon, mais comme personne
ne le controélait avant vous, vous n'infligez pas les 3 dégats.

Maintenant que vous avez résolu votre Source, résolvez votre Qualité,

Oulacécho : « Infligez 1 dé de dégats a un adversaire désigné par le dé.

Donjon : Puis infligez 2 dégats a un autre adversaire. » Vous attribuez

les résultats 1 et 2 a votre adversaire de gauche, 3 et 4 a celui en face de

_vous, et 5 et 6 a votre adversaire de droite. Vous lancez le dé et obtenez 4.

Désolé, Nicolas. Vous lancez de nouveau le dé pour déterminer la quantité

de dégats que vous lui infligez et obtenez 3. Camille, c'est pas bien de te

" moquer de Nicolas ! Mais quest-ce que c'est I? Puisque vous controlez le

Donjon, vous pouvez infliger 2 dégats a un autre adversaire (pas a Nicolas). Vous choisissez
- étrangement - des les infliger a Camille. La prochaine fois, tu feras moins la maline !

g o mem B WAR

Maintenant que vous avez résolu votre Qualité, résolvez votre Destination,

Tentaculax. Elle cible un adversaire qui n'a aucune Créature en jeu.

Personne n'en a, vous pouvez donc cibler I'adversaire de votre choix. Vous

devez réaliser un Jet de puissance pour déterminer l'effet de votre carte.

Votre Destination présente un Glyphe lllusion, en bas a gauche de sa

carte. Il vous rapporte 1 dé. Mais votre Source présente également un m’é
Glyphe lllusion. Tout Composant présentant le méme Glyphe que votre
Destination (en la comptant elle-méme) ajoute 1 dé supplémentaire a
votre Jet de puissance. Vous avez 2 Glyphes Illusion dans votre sort, vous lancez donc
2 dés pour ce Jet de puissance. Vous obtenez 7, ce qui vous fait bénéficier de l'effet « 5-9:
2 dégats. GARDEZ. » Vous infligez 2 dégats a Camille et vous pouvez garder votre Créature
en jeu.Vous pourrez la défausser pour bloquer des dégats qui vous seraient infligés plus tard
ou appliquer une nouvelle fois son effet au prochain tour.

Qi

Lorsque vous avez entiérement résolu votre sort, défaussez tous ses Composants
(sauf les Créatures que vous « Gardez »).
Le sorcier suivant dans l'ordre du tour révele son sort et le résout.
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< ’ Lorsque la poussiere retombe et quil n'y a plus qu'un seul
?‘“ d lmQ sorcier vivant, la manche prend fin et ce sorcier gagne un
man(be jeton Dernier Survivant. Dans le cas improbable ou un sorcier
se suicide en tuant son dernier adversaire, ne laissant aucun
survivant, il gagne quand méme le jeton. Mettre fin a son existence dans

un exces de panache est toujours récompensé dans EPIC SPELL WARS !

Chaque sorcier défausse toutes les cartes de sa main, ses Trésors et ses Créatures (mais
pas ses cartes Sorcier crevé) a la fin de chaque manche. Ne mélangez pas les pioches tant
qu’elles ne sont pas épuisées. Cela vous assure de voir un maximum de cartes différentes lors
d’'une méme partie. Une fois que tous les joueurs se sont débarrassés de leurs cartes, ceux
qui possedent des cartes Sorcier crevé récupérent les bonus associés (PV supplémentaires,
Trésor, etc.), puis défaussent ces cartes.

Combiner avec Baston de sorciers
au mont du Crane chauve

N’hésitez pas a mélanger chaque pioche avec celle de
I'autre boite. Vous risquez d’avoir une énorme pioche
principale ! Ainsi, nous vous recommandons de garder
les 2 pioches principales séparées. Lorsqu’'un joueur
doit piocher ourévéler une carte, il peut choisirI'une des
deux. Si un Composant de sort copie une Destination
Créature, il ne peut pas étre GARDE. Il redevient une
carte non-Créature apres résolution.
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maintenant, atlez

vous baigner dans 1¢ $and |
de tous CeuX qui s'Opposeront a vous !
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Chef de projet : Paul Malairan
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