
RÈGLES DU JEURÈGLES DU JEU

20-30 min Âge 14+ 5-10 joueurs



Mise en place
Chaque joueur reçoit au hasard une carte Rôle face 
cachée et une carte Guilde face visible.

•	 Cartes Guilde face visible : Utilisez les guildes de 
l’Allégeance de Ravnica (Azorius, Rakdos, Gruul, Simic, 
Orzhov) avant d’en ajouter d’autres.

•	 Cartes Rôle face cachée : Pour une partie à 5-6 
joueurs, utilisez 2 cartes Rôle « Agents de Bolas ». 
Pour une partie à 7-9 joueurs, utilisez 3 cartes Rôle 
« Agents de Bolas ». Pour une partie à 10 joueurs, 
utilisez 4 cartes Rôle « Agents de Bolas ». Le reste des 
cartes Rôle sont des « Sentinelles ».

Les Sentinelles gagnent si au moins 2 Agents de Bolas 
meurent. Sinon, ce sont les Agents de Bolas qui gagnent !

Commencer la partie :
1.	 Choisissez un narrateur.
2.	 Tout le monde ferme les yeux.
3.	 Le narrateur dit : « Les Agents de Bolas ouvrent les yeux, se reconnaissent, puis ferment les 

yeux. » Les Agents de Bolas font ce qu’on leur demande, tandis que les Sentinelles gardent 
les yeux fermés. Après quelques instants, le narrateur dit : « Tout le monde peut ouvrir  
les yeux. »

4.	 Lorsque tout le monde a ouvert les yeux, le premier tour de couleur peut commencer. 

Tour de couleur – Pendant 5 tours, suivez ces étapes :

1.	 Lancez un compte à rebours de 2 minutes pour cette couleur.
2.	 Retournez une carte Leader de couleur face visible. Elle indique  

la couleur du tour. Laissez-la visible.
3.	 Tous les joueurs profitent du temps restant pour discuter de leurs plans. 

Le mensonge est autorisé !
4.	 Tous les joueurs votent pour élire un joueur Leader de couleur. Les 

joueurs ne peuvent voter que pour un joueur dont la carte Guilde est de 
la même couleur que la carte Leader de couleur de ce tour. Pour voter, 
tous les joueurs lèvent une main, comptent à rebours à partir de 3, puis 
désignent simultanément le joueur pour lequel ils votent. Les cartes 
Guilde indiquent qui départage les égalités.

5.	 Le joueur élu prend la carte de Leader de couleur et la place devant lui, 
face visible. Il exécute ensuite sa capacité de couleur. 

Pioche de Ciblage - Un paquet composé de 5 cartes, une de chaque couleur, qui est utilisé pour 
déterminer quels joueurs peuvent être ciblés par des capacités pendant ce tour.

Pour « tirer une carte » de la Pioche de Ciblage, ce joueur mélange la Pioche de Ciblage puis 
prend la carte du dessus face cachée. Il doit choisir un joueur de cette couleur.  Le joueur garde 
ensuite cette carte devant lui, face cachée.

CONTENU : 
•	 10 cartes Guilde
•	 10 cartes Rôle
•	 5 cartes de Ciblage
•	 5 cartes Leader de 

couleur
•	 1 carte Enflammé
•	 1 carte Prix Ultime
•	 1 livret de règles

Pioche de Ciblage
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Capacités de couleur :
BLANC :BLANC : Le Leader de couleur tire une carte face cachée de la Pioche de Ciblage, 
la regarde et choisit un joueur qui correspond à cette couleur. Le Leader de couleur 
montre sa carte Rôle au joueur choisi (sans la montrer à personne d’autre).

BLEU :BLEU : Le Leader de couleur tire une carte face cachée de la Pioche de Ciblage, la 
révèle, puis choisit un joueur de cette couleur. Chaque autre joueur de cette couleur 
regarde la carte de rôle du joueur choisi. (Faites passer la carte face cachée autour 
de la table.)

NOIR :NOIR : Le Leader de couleur tire une carte face cachée de la Pioche de Ciblage, la 
regarde, puis note secrètement un joueur qui correspond à cette couleur pour la 
carte « Prix Ultime ». Le joueur noté mourra après le dernier tour.

ROUGE :ROUGE : Le Leader de couleur gagne la carte « Enflammé ». Avant le début du 
dernier tour, il tire la dernière carte de la Pioche de Ciblage, la regarde, puis donne 
la carte « Enflammé » à un joueur de la même couleur. Ce joueur mourra après le 
dernier tour.

VERT :VERT : Le Leader de couleur tire une carte face cachée de la Pioche de Ciblage, la 
regarde, puis choisit un joueur qui correspond à cette couleur, et regarde les cartes 
face cachée du joueur choisi.
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Le dernier tour :
1.	 Le Leader de couleur rouge tire la dernière carte de 

la Pioche de Ciblage, face cachée, puis donne à un 
joueur de guilde de la même couleur la carte  
« Enflammé ».

2.	 Lancez un compte à rebours de 5 minutes pour 
discuter.

3.	 Les joueurs discutent pour savoir qui doit être tué.
4.	Les 5 Leaders de couleur votent. (Si un joueur est 

Leader de plusieurs couleurs, il n’a qu’une  
seule voix). 
a. (S’il y a égalité, il y a un vote entre les joueurs à 
égalité. S’il y a toujours égalité, seuls ceux qui ne sont 
pas Leaders de couleur votent pour savoir qui tuer.)

5.	Le joueur qui récolte le plus de votes meurt.
6.	Le joueur qui est « Enflammé » meurt.
7.	 Le Leader de couleur noire révèle le joueur qu’il a 

choisi pour « Prix Ultime ». Ce joueur meurt.
8.	Les joueurs révèlent toutes leurs cartes face cachée.
9.	Si au moins 2 Agents de Bolas sont morts, les 

Sentinelles gagnent ! Autrement, ce sont les Agents de Bolas qui remportent  
la partie !

Carte 
Enflammé

Carte Prix Ultime
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