VOUS ETES UN SHAMAN.
DEPUIS L'AUBE DES TEMPS, VOUS PROTEGEZ LES MONDES DES ESPRITS
DE LA MENACE DE L’OMBRE. JAMAIS VOTRE MISSION N'A ETE AUSSI PERILLEUSE.
AVANT QUE LA LUNE NE SOIT AU ZENITH, VOUS DEVEZ RETABLIR
L'EQUILIBRE DES DIFFERENTS MONDES POUR EMPECHER
L'UNIVERS DE SOMBRER DANS LE CHAOS.

MAIS LE DANGER POURRAIT-IL VENIR DE VOS PROPRES RANGS ?
CERTAINS SHAMANS, CORROMPUS PAR L’OMBRE, EUVRENT SECRETEMENT
AVOTRE ECHEC... PEUT-ETRE EN FAITES-VOUS PARTIE ?

LORSQUE L'HEURE VIENDRA, SAUREZ-VOUS LIRE LES DESSEINS DE VOS RIVAUX ET VOUS
TROUVER DU BON COTE DE CETTE LUTTE MILLENAIRE ?

PRINGIPE ET BUT DU JEU
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m Silacarte correspond alaDestination
(Monde de laméme couleur):

® Silacartenecorrespond pasala
Destination (Monde de couleur différente):

voir Effets
desrituels-page 5

il n'y a aucune contrainte lorsque vous
posezune carte; n'importe quelle carte peut
étre jouée. Les joueurs peuvent parler libre-
ment, mais sans mentionnerde couleurs, de
mondes ou de valeurs de cartes.



RESOLLITION DES CARTES

siunjoueurestle seulaavoirjoue une carte
delaDestination (ou quelesautresonteéte
gliminés), il estalorsalafois celui quia posé
la plus petite ET la plus grande valeur.

| ¢ Lejoueur ayantlacarte de plus
petite valeur:

RESOLUTION DE L'ECLIPSE

Chaque joueur doit donner une carte de sa
main a son voisin de gauche ou de droite,
selon le sens delafleche visible sur'Eclipse.
Puislatuile Eclipse est déefaussée.

EFFET DES TUILES ARTEF

Le joueur conserve cette
tuile devant lui. Elle peut
étre défaussée a n'importe
guel moment pour avancer
ou reculer le pion Ombre
d'une case sur sa piste.

RAPPEL :

Un joueur qui possede un Portail a toujours
la possibilité de le jouer et d’appliquer son
effet, a n'importe quel moment, y compris
justeavantd’étre éliming, oujuste avantque
le pion Ombre n'atteigne la Lune

Le joueur qui prend cette
tuile DOIT révéler immeé-
diatement SA carte Role. Si
la tuile est piochée au som-
met de la pile, elle doit étre
réveléeimmeédiatement.

Le joueur conserve cette
tuile devant lui. Le joueur
déefausse cette tuile pour
éliminer un joueur lors-
qu’il réalise un rituel de
Neutralisation ( ).

Le joueur conserve cette
tuile devant lui. A la fin de
la manche, s'il en possede
au moins 2 et qu'il n'a pas
été éliminé, il marque 2
points de victoire.

7 ¢ Lejoueurayantla carte de plus grande valeur:

le joueur fait reculer le pion

Ombre de 2 cases sur sa piste

OU prend une tuile Artéfact
(une des deux révelées ou celle au sommet
de la pile).

le joueur échange sa carte Role
avec un autre joueur. Les 2
joueurspeuventimmeédiatement
regarder leur nouvelle carte Role. Il est ainsi
possibledechangerde campen coursde partie.

Le joueur prend 1 point de vic-
toire de la réserve. Ce point de
victoire est définitivement acquis.

Si le joueur possede une Dague

rituelle visible devantlui, il DOIT

en défausser une et éliminer un
autre joueur de son choix.

NOTE:

voir Effets des rituels ci-dessous

EFFETS DES RITUELS EFFET D'UNE ELIMINATION

La carte Role du joueur éliminé est révélée.

le pion Ombre avance d'une case pour
chaque carte que le joueur a encore en
main. Cecipeutmener a une victoire des
Ombres. Puis ses cartes sont mises de
coté, face cachée. Elles ne seront jamais
posées et certains Mondes ne serontdonc
jamais complétés.

lesShamansremportentimmeédiatement
lamanche s'il s’agit de la derniere Ombre
en jeu. Sinon (uniquementlors de parties
a 5 joueurs), les cartes que le joueur éli-
miné a en main sont révelées et placées
sur le plateau, aux emplacements cor-
respondants a chaque Monde, sans faire
avancer le pion Ombre. Ceci peut déclen-
cher une réaction en chaine si toutes les
cartesd'unou plusieurs Mondes sontainsi
placées. Lorsque cela se produit, le joueur
quiaéliminé'Ombrerésoutleseffetsdes
rituels, dans 'ordre de son choix. Puis la
partie reprend son cours normalement.

NOTE!:




FIN DE MANCHE OU DE PARTIE

| ® Lorsquelesjoueursn’ont plus de cartes u
enmain:

7 ¢ Laderniére Ombre estéliminée:

J e SilepionOmbreatteintlaLune : u

Les Ombres ne remportent pas la manche
u s'ils eliminent tous les Shamans mais que
le pion Ombre n'a pas atteintlaLune ala

fin de lamanche.

& RACHEL
> >

SELDON

Parmilesjoueursrestantsayant
suivile Guide etayant donc joué
Violet, Pris a joué la plus petite
valeur.

&ELON

Eldon a pose la carte de plus
haute valeur, il prend donc
les 3 cartes violettes jouées
cetourcietlesposelui-méme

&ELDON

RESOLUTION DES CARTES

Elle gagne donc un Artefact. Elle décide de prendre 'Eclat de
Lune, ce qui lui en fait 2 au total, et lui permettra de gagner 2
points en fin de manche, si elle n’est pas élimineé.

sur le plateau. Ce faisant,
toutes les cartes du Monde
Violet sont placeées. Il active
doncleritueld'Tllumination et

gagneimmeédiatement1 point
de victoire. Le tour prend fin et
Eldondevientle Guide pourle
tour suivant.
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