


Le jeu comprend 3 paquets de cartes :

e Le plus gros paquet de 44 cartes doit étre ouvert dés vos
premiéres parties, il contient le matériel principal de jeu.

¢ Le petit paquet de 50 mini cartes doit également étre ouvert,
il contient les 14 mini cartes Destin et les 36 mini cartes Jeton
dont vous aurez besoin dés vos premieres parties.

e Le denier paquet, marqué par le symbole X, contient
12 cartes supplémentaires a ne découvrir qu’apres avoir joué
quelques parties avec les autres cartes.

Les cartes représentent a la fois vos points de
vie et votre monnaie. Elles n’ont aucun pouvoir
lorsqu’elles sont en main.

Elles sont placées en jeu devantvous lorsqu’elles
sont acquises lors des enchéres. Les cartes en
jeu possedent, pour la plupart, un pouvoir
indiqué sous l'illustration.

Chaque carte est liée 2 une famille (Royaume .,
Commerce &, Nécromancie § ou Magie &)
et certaines possedent également un type
supplémentaire qui intervient dans certains
pouvoirs ou conditions de victoire (Combattant
X, Terrain @ ou Livre ).

*Note : le jeu n’est composé que de 44 cartes avant
l'ouverture du paquet P 3
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Les cartes Destin sont
les objectifs a réaliser
pour gagner la partie. Les
cartes Destin commun
sont disponibles a tous
les joueurs, tandis que les
cartes Destin secret ne
sont connues que d’un seul
joueur.

Destin
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Destin
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Les cartes Jeton sont
récupérées apres |'utilisation
de certains pouvoirs de
cartes. Un joueur ne peut
pas posséder plusieurs cartes
Jeton identiques.

Chaque carte Jeton possede
un effet.

Chaque joueur dispose de cartes en main représentant a la fois ses

points de vie et sa monnaie.

Le premier joueur a réaliser un objectif (qu’il soit secret ou commun
atousles joueurs) gagne la partie. Mais attention : vous étes éliminé
si vous n‘avez plus de cartes en main.

Acquérir des cartes mises aux enchéres vous permettra de bénéficier
de pouvoirs facilitant I'atteinte de vos objectifs.



@ Triez les 3 types de cartes et mélangez-les séparément pour
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former 3 pioches face cachée :

e Les mini cartes Destin commun
e Les mini cartes Destin secret

e les cartes de jeu

Sivous découvrez le jeu ou que vous jouez avec de nouveaux joueurs, nous
vous invitons a retirer au préalable les 12 cartes marquées de I'icéne X
qui rendent 'expérience de jeu plus complexe.
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Pioche mini cartes Pioche mini cartes
Destin commun Destin secret

Pioche cartes de jeu

Révélez 2 cartes Destin commun au centre de l'espace de jeu,
ce sont les objectifs que tous les joueurs peuvent réaliser.

Chaque joueur regoit 1 Destin secret, c’est 'objectif que seul le
joueur connait et peut réaliser.

Rangez les cartes Destin non utilisées dans la boite sans les révéler, vous
n’en aurez plus besoin pour la partie.

Chaque joueur recoit 6 cartes de jeu en main.
Les cartes Jeton sont rassemblés au centre de I'espace de jeu.

Désignez le premier joueur (a gauche du participant le plus jeune),
la partie peut commencer.



2 Destin commun Jeton

Destin commun Destin secret
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1 Destin secret

6 cartes en main



En commengant par le premier joueur, chaque joueur joue, tour a
tour, dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Le tour d’un joueur se compose comme suit :

1. Début du tour : Le joueur pioche 1 carte et redresse toutes ses
cartes en jeu (sauf les cartes i‘).
Note : Si la pioche est vide, mélangez toutes les cartes défaussées et
reformez la pioche.

2. Enchére:Lejoueurchoisit une carte de sa main et la révele pour
la mettre en vente aux enchéres (cf. encadré ci-contre).

3. Effets : Une fois I'enchére résolue, le joueur peut activer les
pouvoirs de ses cartes i‘, i‘ et TEY en jeu.
Attention : Les pouvoirs ﬂ sont obligatoires, ils doivent étre activés.
Rappel : Un joueur ne peut pas posséder plusieurs cartes Jeton identiques.

4. Findutour:Lejoueuragauche du premier joueur devient a son
tour premier joueur et commence un nouveau tour de jeu.

Un joueur remporte la partie des Un joueur est éliminé
qu’il remplit I'objectif d’'une carte et quitte la partie
Destin ou sitous les autres joueurs lorsqu’il n’a plus de
sont éliminés. carte en main.

Note : Si plusieurs joueurs réussissent Note : Payer une enchére
un objectif en méme temps, c’est celui avec votre derniére carte
dont c’est le tour qui gagne, sinon ils en main vous éliminerait,
gagnent ensemble. c’est donc interdit.
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Dans le sens des aiguilles d’'une montre, les joueurs peuvent
enchérir pour gagner la carte mise aux encheres.

La premiére encheére doit étre d’au moins 1 carte et un joueur
ne peut pas enchérir avec toutes les cartes de sa main.

Lorsqu’un tour complet est passé sans que personne ne
surenchérisse, la carte est vendue et le joueur qui a gagné
I'enchere peut la placer en jeu devant lui.

Si personne n’a enchéri, le vendeur peut mettre la carte en
jeudevant lui gratuitement ou la défausser s’il n’en veut pas.
Exemple : Personne n’enchérit pour la carte

Juge, /e vendeur peut alors acquérir la carte
gratuitement ou la défausser s’il n’en veut pas.

Si le vendeur a acheté sa carte, il distribue une par une aux
autres joueurs autant de cartes de sa main que le prix défini
(en commengant par le joueur a sa gauche).

Exemple : En achetant pour « 3 » sa propre carte

Espionne, /e vendeur distribue alors 3 cartes de sa
main en commengant par le joueur a sa gauche.

Si un autre joueur a acheté la carte, ce joueur donne autant
de cartes de sa main au vendeur que le prix défini.
Exemple : en achetant pour « 2 » la carte Voyante

mise aux enchéres, I'acquéreur donne 2 cartes
de sa main au vendeur.




La mise en place reste identique au mode de jeu normal.

La différence principale étant que lors de chaque tour les 2 joueurs
mettront en méme temps chacun 1 carte aux enchéres. Le joueur
perdant I'enchere obtiendra la carte laissée par le vainqueur mais
placera celle-ci dans une nouvelle zone de jeu (cf. ci-dessous).

Chaque joueur posséde devant lui 2 zones de jeu :

e Lazone d’acquisition, ou sont placées les cartes gagnées aux
encheéres. Elles comptent pour les objectifs et leurs pouvoirs
sont actifs (comme dans le mode de jeu normal).

e La zone de support, ou sont placées les cartes regues suite
aux encheres perdues. Elles ne comptent pas pour les
objectifs, mais leurs pouvoirs sont actifs.

Zone d’acquisition Zone de support
2 cartes gagnées 3 cartes récupérées suite
aux enchéres. aux enchéres perdues.

Les tours de jeu se composent comme suit :

1.

Début du tour : Les 2 joueurs piochent 2 cartes et le premier
joueur redresse toutes ses cartes en jeu (sauf les cartes i‘).

Enchére: Les 2 joueurs proposent 1 carte aux encheres en méme
temps (cf. encadré ci-contre).

Effets : Une fois I'enchere résolue, le premier joueur peut activer
les pouvoirs de ses cartes i‘, i‘ et ﬁ} en jeu.

Attention : Les pouvoirs ﬁ sont obligatoires, ils doivent étre activés.

Fin dutour: L'autre joueur devient premier joueur et un nouveau
tour de jeu commence.
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Tour a tour, en commangant par le joueur qui n’est pas
premier joueur, les joueurs peuvent enchérir comme dans le
mode normal.

La premiere enchére doit étre d’au moins 1 carte et un joueur
ne peut pas enchérir avec toutes les cartes de sa main

L'enchere prend fin lorsqu’un joueur décide de passer sans
surenchérir.

Si personne n’enchérit, c’est le premier joueur qui gagne
I'enchere.

Je mise «3» Alors, je

cartes. ) [ passe.
___& )__-

Le gagnant de I'enchére choisit la carte qu’il gagne (parmiles 2)
et la met devant lui dans sa zone d’acquisition. || défausse
les cartes utilisées pour gagner I'enchére (elles ne sont pas
données a l'adversaire).

Le perdant de I'enchére récupere en main ses cartes utilisées

pour I'enchere et place la carte restante dans sa zone de
support.

Je gagne l'enchére

et récupére La Reine

dans ma zone

Je place Immortel
dans ma zone
| de support

d’ acqutsmon
E
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Mairge Nécromancien / Mafrae Marcan / Le Roi / ArciMace / Fou
DU Ror / ENCHANTERESSE :

Ces pouvoirs permettent d’activer le pouvoirﬂ d’une carte
méme si celle-ci est déja engagée. Vous n’engagez pas la
carte ciblée en utilisant son pouvoir.

Druie / CoLLECTEUR 0'IMPOTS :

Si un joueur possede le Druie en jeu et qu’il met en vente
une carte, face cachée, qui n’est pas ¥, alors il doit donner
une carte au joueur qui posséde le COLLECTEUR D'IMPOTS.

La Reie / CIMETIERE :
Lorsque vous activez une deuxiéme fois le pouvoir d’une
carte, vous pouvez viser une cible différente.

VaMPIRE / AppRENTI :
Ces pouvoirs participent a la réussite du Destin RenTie.

Espionne / Vovante :
Vous ne devez pas montrer la carte Destin secret aux autres
joueurs, mais vous pouvez leur en parler.

AnNEAU DE VALEUR / COMPTABLE :
La carte est alors placée avec les autres cartes acquises de
I'autre joueur.

Licke :

Ce pouvoir s’applique seulement si vous n’avez pas activé
d’autres pouvoirs lors de votre tour. Ce pouvoir vous permet
d’activer les effets @B¥ de toutes les cartes d’un autre joueur
ainsi que vos cartes 8 mais vous empéche d’activer les
pouvoirs de vos autres cartes.

Mace b Feu :

Les joueurs adjacents sont ceux qui ne sont pas encore
éliminés et qui jouent l'un apres l'autre. S'il ne reste que
2 joueurs, alors vous devez vous cibler vous-méme.



ALcHIMISTE :
Vous pouvez échanger une de vos cartes ou une des cartes d'un
autre joueur. LALCHIMISTE peut étre ciblé par son propre pouvoir.

IMMORTEL :

Engager I'ImMoRTEL vous permet d’éviter d’étre éliminé lorsque vous
défaussez votre derniére carte en main. L'IMMORTEL est redressé au
début de votre tour avec les autres cartes engagées.

BouRGMESTRE :

Si le joueur ciblé ne peut pas mettre aux encheres la carte
demandée, il peut alors vendre la carte de son choix. Si plusieurs
joueurs vous ont ciblé avec le BoureMESTRE, alors vous choisissez la
carte mise aux enchéres parmi celles demandées.

ANGE GARDIEN (DESTIN) :

Cet objectif se réalise méme si vous étes vous-méme la cause de I'élimination
dujoueur quidevait étre éliminé. Ce Destin permet de contrer le Destin AssassiN.
AssassN (DEsTIN) :

Cet objectif est raté si le joueur qui devait étre éliminé est sauvé par l'effet
d’une carte ou d’un Jeton.
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Pendant la partie, les joueurs peuvent consulter leur carte Destin
secret, les cartes dans la défausse et les cartes acquises de chaque
joueur. Les joueurs ne peuvent pas consulter les cartes de la pioche
et les cartes Destin secret des autres joueurs.

Lorsque vous activez I'effet @8 ou B d’une carte d’un autre joueur,
celle-ci est engagée et vous bénéficiez du pouvoir indiqué.

Si le pouvoir d’une carte contredit la regle, le pouvoir de la carte a
priorité sur la régle.

Si plusieurs effets de Jeton s’activent en méme temps, les pouvoirs
s’appliquent selon le numéro du Jeton (du plus petit au plus grand).

La bonne foi est de rigueur, on compte sur vous lors de la résolution
des cartes comme BOURGMESTRE ou APPRENTI.



Icones de pouvoir de cartes :

@@ Permanent : Le pouvoir s'applique pendant toute la partie.

i‘ Activation : Le pouvoir s'applique lorsque vous engagez la
carte durant votre tour. La carte est redressée au début de

votre tour.

ﬁ Activation obligatoire : Le pouvoir doit obligatoirement
s’‘apliquer durant votre tour en engageant la carte, vous ne
pouvez pas terminer votre tour de jeu sans l'avoir appliqué.
La carte est redressée au début de votre tour.

ﬁ' Activation unique : Le pouvoir s'applique lorsque vous engagez
la carte durant votre tour. La carte n’est pas redressée au début
de votre tour, ce pouvoir ne s'appliquera normalement qu’une

seule fois dans la partie.
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