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JEU DE VOYAGE GORMITI =

REGLES

De 2 4 4 Joueurs
INCLUS : plateau de jeu, 40 « pions de vie », 48 cartes d’action.

PREPARATION: Chaque joueur choisit un seigneur Gormiti et place un
“pion de vie” (Face du personnage en haut) sur une des cases qui a le symbole
jaune dénergie sur le plateau de jeu.

NB : Il nest pas possible de choisir le méme guerrier que ses adversaires. Chaque
joueur doit avoir un guerrier différent.

PREPARATION DES CARTES « ACTION »

Chaque joueur aura les cartes « action » du guerrier choisi.

En fait, chaque guerrier a ses propres cartes « action » (reconnaissable grace a leur
couleur) :

((Foret = Vert / Air = Bleu ciel / Océans = Bleu foncé / Terre = Marron / Magma =
Rouge clair / Lave = Rouge foncé)).
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ATTAQUE ATTAQUE MOUVEMENT  MOUVEMENT DE REGENERATION DEFENSE

Chaque joueur aura = 2 cartes « attaque » + 2 cartes « mouvement » + 1 carte « de
régénération » et 1 carte de « défense »
Ceux-ci sont les cartes de Magmion Seigneur du Magma.

En plus de ces cartes, chaque joueur recevra 3 cartes attaque surprise: il yena 16
cartes, il faudra les mélanger avant de les distribuer (3 par joueur) Le restant sera
mis de coté.




Quand chaque joueur a entre ses mains les 9 cartes, les joueurs recevront aussi les
_ «points de vie » en fonction du nombre de joueur :

. . s : 7=
_+ 7 « points de vie » §'il y a 2 joueurs
+ 8 « points de vie » s'il y a 3 joueurs
+ 9 « points de vie » §'il y a 4 joueurs

(NOTE : les «points de vie » ont une fonction double : sur une face ils sont une simple
piece et l'autre face ils sont «points de vie »)

- OBJECTIF DU JEU
- Le but du jeu est de prendre tous les points de vie de ses adversaires ... et de rester le seul
guerrier en jeu.

COMMENT JOUER

Chaque joueur choisit 2 cartes de jeu en méme temps, et les pause sur la table face cachée
I'une a cote de lautre. La premiere carte sera la lere action. Quand tous les joueurs sont
. préts, ils retournent leurs cartes (voir paragraphe « Position des cartes »)... la premiére
carte retournée sera la ler action, puis lautre la 2e action. Aprés avoir effectué les actions
~ (voir le second paragraphe) les joueurs pourront choisir 2 nouvelles cartes et recommencer
(NB : le joueur doit utiliser les cartes de son tas et peut utiliser les cartes déja jouées).

LES CARTES DU JEU
..!.. Les Cartes “Attaque”
| | | |

Si la carte choisie est une carte « Attaque », le joueur peut attaquer le guerrier
. BB e son adversaire qui est sur la case correspondante a une des couleurs de la
carte. Le Seigneur ou les Seigneurs attaqué(s) perd(ent) 2 points.

_ W Si le joueur utilise une carte « attaque surprise », les adversaires qui sont
sur la case correspondante a une des couleurs de la carte perdent 3 points.

- Le centre (le cercle sur la carte) représente la position du seigneur qui attaque. Les cases
de couleur sur la carte représentent les zones dattaque pour prendre les points de ces

~ adversaires.

. Le dessin A texplique comment lire une carte attaque.
Le Seigneur des Océans (pion bleu) peut attaquer Le Seigneur de la Terre (Pion marron)
mais pas Le Seigneur de la Foret (Pion vert). Donc Le Seigneur de la Terre est le seul a
perdre 2 points de vie.

Q

| |
¥ ‘ _m_Gom
AR _e

fig. A



LES CARTES “DEPLACEMENT” -
Si la carte choisie est une carte de déplacement, le joueur peut déplacer
son personnage. Le point de départ est indiqué par un cercle sans fond -
sur la carte (voir image) et le cercle coloré indique la case ot le pion doit -

~ étre placé.
Sur cette carte, Le Seigneur des Océans (pion bleu)
peut avoir une deuxiéme action qui est d’avancer.

CARTES SPECIALES

CARTES “DEFENSE”
Les cartes défenses protégent le joueur des attaques. En fait, quand le joueur -
choisie une carte défense, il ne perdra pas de points de vie méme s'il est attaqué.
Comme sur lexemple (fig. A), si le seigneur de la Terre (en marron) joue une
carte défense comme sa 1ére action, il ne perdra pas de points de vie.

— | CARTES DE “REGENERATION” _
4 /—\< Une carte de régénération permet au joueur de récupérer un point de
< \\%,/;/ vie. Attention : il nest pas possible d'avoir plus de points de vie quau
début de la partie. 3

CHRONOLOGIE DU JEU

. Les cartes doivent étre jouées dans lordre, méme si elles sont utilisées par tous les
. joueurs simultanément.

1) Carte de DEPLACEMENT

2) Carte de REGENERATION

3) Carte de DEFENCE

4) Carte JATTAQUE

La premiére carte a jouer est une carte mouvement (Donc, la premiere action est de
déplacer son pion comme indiqué sur la carte). La deuxiéme carte a jouer est la carte de -
REGENERATION (dong, celui qui a choisi cette carte va pouvoir récupérer un point
de vie). Il peut aussi jouer une carte DEFENSE ou une carte ATTAQUE.




CAS SPECIAUX

Les personnages qui sont sur la méme cellule peuvent coexister. Lis attentivement les
cartes d’attaque, regarde les cases colorées. Certaines cartes permettent d’attaquer un
personnage méme s’il est sur la méme cellule que le seigneur qui attaque. On peut
attaquer plusieurs personnages si les personnages sont dans les cases coloriées.
Dans ce cas les adversaires vont perdre des points (2 ou 3 points chaqu’un en fonction
de l'attaque). Dans le cas ou la carte indique une zone de jeu qui est en dehors du
plateau, il faudra uniquement considérer les cellules qui sont sur le plateau de jeu.

POSITION DES CARTES DANS LE JEU

Les cartes peuvent étre orientées différemment et peut donc se référer a différentes
cellules en fonction de leur orientation. Pour éviter les litiges, la carte doit toujours
étre orienté comme ci-dessous:

Lorsquon retourne une carte, il faut la retourner de la maniére suivante. Voir la partie
indiquée en rouge sur le dessin.

Q Q

Quand la carte est face cachée (partie en rouge en haut), et lorsquon I'a retourne la
méme partie en rouge sur le dessin se retrouve en bas.

FIN DE LA PARTIE

Quand un joueur perd tous ses points de vie, il a perdu la partie, il ne peut plus
jouer. Le dernier joueur qui reste avec ses points de vie (méme 1) est le gagnant.
Il peut arriver qu’a la fin du jeu tous les seigneurs perdent simultanément leur
dernier point de vie. Donc il n'y aura pas de vainqueur...

LES SEIGNEURS

e

- NICK : LUCAS : TOBY : JESSICA : MAGMION : LAVION :
. LE SEIGNEUR SEIGNEUR DE SEIGNEUR DES LE SEIGNEUR SEIGNEUR DU LE SEIGNEUR
- DE LA TERRE LA FORET OCEANS DE LAIR MAGMA DE LA LAVE
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