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Livret de Regle
[
Hl Histoire

15-30nmin.
Les grimoires sont d’anciens livres possédant des pouvoirs
magiques. Les aventuriers sont ceux qui explorent les ruines et
les grottes & la recherche de trésors.

Avec leur grimoire, ces aventuriers vont ouvrir une voie vers
une nouvelle ére

i
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Concept du Jeu

Dans ce jeu, vous &tes un aventurier en quéte de frésors. En ufilisant votre grimoire, vous entrez en compéfition avec
d'aufres aventuriers pour frouver des Trésors et des Compagnons.
Si vous avez le plus de points de victoire (PV), vous remportez la partie.

Contenu

4 grimoires, 58 carfes Quétes, 18 cartes Objets, 4 Marques-Pages, 23 jetons de PV, 1 marqueur de points de magie
(MP), 4 jetons d'ordre de tour de jeu, 1 fapis de jeu, et 3 livrets de régles (1Japonais, 1 Frangais, 1 Anglais).

Installation du Jeu

(1) Distribution des Grimoires
Donnez un Grimoire et un marque page & chaque joueur.
* Lorsqu'il y a moins de 4 joueurs, laissez les grimoires et marque pages restants dans la boite.

(2 Installation de la zone de Jeu
Installez la zone de jeu et placez les objets nécessaires comme indiqué dans la figure (0.

M Pioche cartes Objets
Cest ici que se frouve lo pioche
des corfes objets.

Mélangez toutes les cartes et
formez une pioche foce cachée.

M Zone de défausse

C'est ici qu'on place en fos les
carfes quétes défaussées.
Lorsque vous vous défaussez
d'une carte, celle-ci doit éfre
face visible dans la pile.

W Pioche cartes Quétes
C'est ici qu'on place la pioche
des cartes Quétes,

Mélangez les cartes Quéte ef
plocez les en pile face cachées

@ Cartes Quétes

Rassemblez les carfes Quétes en achevant des quétes.

Il y a deux types de cartes Quéte : Trésors et Compagnons.

* Cartes Jaunes = Trésors, Cartes Marrons = Compagnons.

@ Carfes Objefs

Vous pouvez rassemblez des cartes Objets en
utilisant des effets spéciaux du Grimoire.

a cet endroit.

* §i lo pioche était épuisée, mélongez
les cortes quétes défoussées de
maniére & former une nouvelle pioche.

+ Lo Zone de carte Quéte et la zone de jetons de PV sont oppelées
zone de jeu.

H Territoire des joueurs
Chaque joueur posséde son Terrifoire devant Iui; c'est 16 quil dépose les cartes

I Zone de Quéte

Les cartes quétes sont placées
ici. C'est aussi ici que les joueurs
les prennent pendont le jeu.

M Zone des jetons PV

C'est ici qu'on place les jefons
PY. Mettez y tous les jetons 1,
2 et & Lorsque vous prenez 1
jeton de PV, vous le prenez dici
vers voire Terrifoire.

* A nimporte quel moment du jeu, les
Joueurs peuvent échonger des jetons PV
dont lo somme est égale & 1 jeton de
voleur supérieure.

% Si por hasard vous venez & manguer
de PY durant le jeu, ufilisez d'aufres
objets [piéces,] 4 lo place.

I Zone des points de Magie

Cefte grille montre |'évolution
des points de magie (PM)
pendant le jeu. La valeur
indiquée s'oppligue & fous les
joueurs, Placez le morqueur de
PM sur 6 au debut de la partie.

Nom de la carte
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Compagnon
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Effet Type de Carte
Pouvoir Icone Trésor ou

Trésor (face)
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N° de Page

Nom du Sort
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'gpdp”{ itin

Description du Sort

DT un tableou de tmduc“hon des pages
est disponible en frangais en plus des régles.
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Nom de la carte —
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Effet =
Pouvoir =

—— Type de Carte

— @l

Quéte, les cartes Objets qulil gagne. On place les cartes Trésors et les carfes
Objets faces cachées de maniére & ce que les autres joueurs ne puissent pas
les voir.

(3 Premiére répartition des jefons d‘ordre de jeu

Ces jefons sont distrioués avant le début du jeu. Utilisez les jefons 1et 2 dans une partie & 2 et les jetons 1, 2, et 3 dans
une partie & 3 et tous les jefons dans une partie & 4.

Les joueurs jouent & Pierre-Papier-Ciseau (ou utilisent une autre méthode) pour déterminer dans quel ordre ils choisiront un
des jetons d'ordre. Le gagnant choisit un jefon en premier et le second en choisit un autre et ainsi de stite.

Yjouerduneltois]installationtterminée

Le jeu se déroule de la maniére suivante:

v Début de Manche

[ Un joueur prépare la zone de jeu pour la manche. )

[L'ordre des joueurs est décidé par l'utilisation de leur Grirnoira

A leur tour, les joueurs réalisent un certain nombre d'actions

:3 Phose de Quete [[por exemple ulﬁliser l'effet spécial de son Grimoire, gagner une carfe quéte)
% Fin de Manche

= Chaque manche consiste en ces 3 étapes D, @ et @.

Lorsqu'un des joueurs a obtenu son 10&me frésor ou son 10éme Compagnon, on finit la
manche et la parfie est ferminée. Chaque joueur compte ses PV (cartes et jefons). Le joueur
avec le plus grand total de PV remporte la partie.

_2_



Détails du tour de Jeu

dinstallation

Pendant cetfe phase, un des joueurs prépare lo zone de jeu.
1., Augmenter les: points de Magie! (PM)

Bougez le marqueur de PM sur le nombre suivant(dans la zone des points de mogie].
= on n'effectue pas cetie action G la premiére manche.
+0n ne bouge plus le marqueur une fois 15 atteint.

2. Placer; les cartes) Quéte

Prenez un nombre de cartes Quéte de la pioche égal au nombre de Houeurl +1. Laissez les cares foces cachées pendant
[ cette opération. Placez la premiere carte face cachée, ef les auires face visible dans la zone de jeu (voir fig 1) )

RhaseldesGrimoiresM (esfjoueursjouentitousfenimémeltemps)

Cette phase servira o déferminer l'ordre dans lequel les joueurs joueront pendant la phose de Quéte.
[1Placezilelmarquezpage]

Chague joueur va secrétement choisir une page, y placer le marque page ef refermer le grimoire. Le nombre
inscrit sur la page ne peut pas &fre plus élevé que le nombre indiqué par le morqueur de PM (poinfs de magie)

22 ARévelerlesipageschoisies] Chaque joueur ouvre et montre la page quil o choisit. )
3Y0rdrefaukiourddeljeu L'ordre du four de jeu (phase de Quéte) est déterminé comme suit: ;

Groupe A: Les joueurs qui onf pris une page qui n'a pas été choisie par d'autres joueurs.

Groupe B: Les joueurs qui ont choisi lo/les méme(s) page(s).

Pour les joueurs du groupe A: lls regoivent un jefon d'ordre en accord avec le nombre inscrit sur la page.
Plus petit est le nombre sur la page plus pefit sera le nombre du jefon d'ordre qu'il recevra.

Pour les joueurs du groupe B: lls recoivent tous un jefon d'ordre en respectant ceci : si un joueur avait un
jeton eleve alors il aura un jefon avec une valeur basse ou bien inversement.

= chaque joueur qui a révélé une page avec un sort temporel, doit l'ufiiser & ce moment du jeu

L. L
Phaseldel@ué te M (réaliséelparious|iesyjoueursimaisichacun]leurdioun)
On commence por le joueur qui o le jeton dordre 1, et il devra réaliser les actions suivontes (ainsi que fous les aufres joueurs mais @ leur four) :
Séquence d'action

v

BUSTCHEICIEIEIE  Le joueur, donf c'est le four, utilise l'effet quiil a sélectionné pendant lo phase des Grimoires. ]

*+ Voir lo page 4 pour plus amples informations sur ['uilisation de chaque effet.

Le m&me joueur prend une carfe quéte de son choix dans la zone de jeu.

= Un Compagnon est placé face visible dans le Territoire du joueur, par contre un frésor est placé face cachée.

= Quond un joueur prend une carte face cachée de la zone de jeu, il la regarde secréfement puis lo place dans son
Territoire comme indiqué ci-dessus,

2. Prendreune) carte| Quéte

le tour du
joueur suivant
Lorsque tous les joueurs ont réalisé ces actions en respectant leur ordre de tour de jeu, les cartes restantes dons lo zone de jeu

| sont defaussees. 4

lImanchefseJtermineJalceffinstant¥etfpougiafmanchefsuvantefontrecommencelafpartigde] iofphase]dnstallation
Répétez] lefprocessustjusqu.aYcelauuntaesyjoveurstaitfoagneéfassezgdelcartes]pourgermnerdiofpartiey
Fin du jeu
Le jeu prend fin lorsquun des joueurs & gagné une des séries de cartes suivantes.
10 cortes Quéte Trésors €10 fes Compagnon)
* Une fois qu'un joueur o obtenu le nombre de cartes requis, la manche va G son terme et le jeu se fermine & la fin de lo manche et ce quoiquil se passe aprés.

son
* Exception : si les deux deck Quéte et lo défausse n'ont plus de corte alors le jeu s'arréte a ce moment,
Chaque joueur fait le fofal des ses PV.

@ Comptage des PV

Chaque joueur faif le fotal des cartes
présentes dans son Territoire.

L

=,

bien lors d'un effet qui lui est relié, Les cortes objets sont placées face cachée dans le Territoire du joueur.
Si la Pioche des cortes Objefs est épuisée, les joueurs ne peuvent plus prendre de cartes Objefs.

Y Le joueur ayant le plus de carte Objets Junk & la fin du jeu obfient 5 PV supplémentaires (si 2
joueurs ou plus sont & égalité pour les cartes Junk, alors chacun recoit 5 PV supplémentaires)

)

e N

Informations complémentaires sur ['utilisation des Grimoires.

1§'afChancel

@ vous pouvez choisir de défausser la carte face cochée qui se frouve
dans lo zone de jeu. Dans ce cas, vous ne pouvez pos retourner la
carte que vous venez de prendre de la pioche de carte Quéte, placez
lo face cachée dons lo zone de jeu.

%S ilencel

39Bouleldelfeu]

:NGuérison]

@ Lorsque vous prenez une carfe de lo défausse, mélangez, faces cachées, foufes
les corfes defoussees pour former une plle et choisissez en une ou hasard.

58Acceleration
@ Effef spéciol oui nlest pos utiisé pendant lo phase de quéte mais pendant J

lo phase des Grimoires. Nutiisez pos cet effet pendant la phose de Quéte

6. \Résistance

/Création]

@ Les cartes Objefs ne peuvent &tre prises que gréice G cette page.

@ Aprés avoir pioché une carte Objet, ne la monfrez pos oux autres
joueurs mais posez la face cachee dans votre Territoire. Lo seule
exception possible est la carte « Chausse Benie ». Si vous piochez
cette carte suivez les insfructions qui y sont inscrifes.

8Tempere;

1jeton de valeur 2.

@ Jefon de PV de valeur 2 cela signifie soit 2 jefons de valeur 1ou bien

9 envoltement

I'un d'eux comme cible.

\

@ Si 2 joueurs ou plus ont le plus grand nombre de Compagnons choisissez

@ Si un sort Défensif a été joué par le joueur qui a le plus grand
nombre de Compagnons et que ce sort est toujours actif, visez le
joueur avec le second nombre plus élevé de Compagnons,

B 0Convocaiiontdelli€iémeniaire]

@ M&me si vous &fes o égalité pour le plus petit total de PV, vous
pouvez toujours ufiliser cet effef,

@ Utiisez le Sort Temporel pendant la phase des Grimoires ef le Sort
Defensif pendant lo phose de Quéte

12: Polymorphe

@ Si 2 joueurs ou plus sont & égalité pour le plus grand fofol de
jefons de PV, choisissez-en un comme cible.

@ Sile joueur avec le plus grand fotal o utilisé un Sort Défensif ef que
celui-ci est toujours actif, a la place choisissez comme cible celui
avec le second tofal le plus éleve,

@ Si 2 joueurs ou plus sont & égalité pour le plus grand total de
jetons de PV, choisissez-en un comme cible.

138ATtaqueldesimetéorites

14 Domination

@ Si 2 joueurs ou plus ont le plus grand nombre de Compagnons choi-
sissez l'un d'eux comme cible.

@ Si un sort Défensif a été joué por le joueur qui o le plus grand
nombre de Compagnons ef que ce sort est foujours actif, visez le
joueur avec le second nombre plus elevé de Compagnons,

15550uhait] _ _
@ Lorsque vous devez prendre 3 carfes défaussées ou hasard, mélangez

d'abord les carfes défaussées (face cachée) et choisissez-en 3 au
hasard.

J

Liste des Cartes

@ Cortes Quéte-Trésors :

12 cortes piéce en Bronze
10 cortes piéce en Argent
7 cartes piéce en Or

@ Corfes Quéie-Compagnons

3 cartes Espion

3 carfes Mercenaire
3 carfes Voleur

3 cartes Archer

3 cartes Marchand
3 carfes Nonne

3 carfes Scélérat

3 cartes Prince

3 carfes Reine

3 carfes Roi

@ Carfes Objets :

5 cartes Epée en Bronze
2 cartes Bracelet en
Argent massif

1 carte Coupe en Or

9 cartes Junk (camelote)

1 carfe Chaussures Bénies

@ Marque-Poge
1 marque-page Air
1 morque-page Terre

1 marque-page Feu
1 marque-page Eau
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