


MATERIEL

Avant la premiére partie, il faut délicatement détacher les morceaux pour assembler les Tours et le Donjon comme
indiqué ci-dessous. Ceux-ci pourront ensuite étre rangés dans la boite sans étre démontés.

Emplacement de
départ du Denjon

4 plaques a relier pour former le
parcours de jeu.

Une case

Le parcours se
compose de 16 cases

Case avec
blason Corbeau

1 Donjon

3ol O

9 Tours dont 5 avec un blason Corbeau dessus

ATTENTION
Insérer les créneaux
délicaternent!

90 cartes Mouvement

24 Sorciers en 6 couleurs: 1 Blason Oya en forme de blason Corbeau

4

5 bleus et jaunes, 4 rouges et verts, 3 orange et 3 violets

L P ¥

36 Fioles 6 de chague couleur 1 dé (valeurde 14 6)
Un coté fiole vide, l'autre coté fiole pleine @
ey
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BUT DU JEU
Etre le premier a amener ses Sorciers au Donjon tout en ayant rempli ses Fioles.
PREPARATION

@ Former ie plateau de jeu en assemblant les 4 Plaques comme indiqué sur la page précédente.
@ Placer le Donjon sur son emplacement de départ (voir page précédente).

€) Placer les 9 Tours sur les 9 cases proches du Donjon en sens horaire. En alternant Tour g
avec et sans blason Corbeau et en commengant par une Tour avec blason Corbeau. ;

€) Placerles 2 Sorts «Déplacer un Sorcier» et «Déplacer une Tour» prés du plateau de jeu.
Les autres Sorts sont écartés : ils ne sont utilisés que dans la variante «Maitres Sorcier s».

€ Mélanger et former une pioche avec les 90 cartes Mouvement.
Chaque joueur en recoit 3 qu'il garde en main, visibles de lui seul.

@ Placer le dé pres du plateau de jeu.

@ Chaque joueur choisit sa couleur et prend le nombre de Sorciers et de Fioles de sa couleur comme indiqué sur le tableau
ci-dessous. Chaque joueur expose ses Fioles vides devant lui. Le matériel inutilisé est remis dans [a boite.
2 joueurs i 3joueurs | 4 joueurs 5joueurs | 6 jbu;urs
" Couleursutilisables | Ry | R AB R AR A ARARAR RAAR |
Sorciers 5 ‘ 4 4 3 3 ]
e e i 4 T
Fioles ERORETS F NN 4 4

@ L'Oya (le joueur qui commence) est le joueur ayant choisi sa coufeur en dernier. Il expose le blason Oya devant lui.

@) Chaque joueur a tour de réle en commencant par ['Oya, doit placer un de ses Sorciers sur une Tour en commencant par la
tour la plus proche du Donjon, puis, dés que celle-ci est «pleine», en passant a la Tour suivante. On continue ainsi jusqu’a
ce que tous les Sorciers des joueurs soient placés.

Le nombre maximum de Sorciers sur une Tour est indiqué par une, deux ou trois Gouttes de Lumiére sur sa case : trois
sur les 3 premiéres tours, puis deux sur les 3 suivantes et enfin une sur les 3 suivantes.

o Exemple de mise en
y =

place pour une partie
a trois joueurs

: Défausse




DEROQULEMENT DE LA PARTIE

,  Durant toute la partie, chaque joueur a tour de rdle devient 'Oya et doit choisir entre :
1/ soit défausser ses 3 cartes et avancer (s'il le désire) une Tour d'une case en respectant les Régles de déplacement.

2/ soit jouer Fune apres l'autre deux de ses trois cartes.
Chaque carte permet soit de déplacer un de ses Sorciers, soit de déplacer une Tour, soit de déplacer {'un ou lautre,

Et cela toujours en respectant les Régles de déplacement.

Les cartes jouées forment une défausse pres de la pioche qui est mélangée pour reformer une pioche quand celle-ci est épuisée.
Pour finir son tour, on pioche suffisamment de cartes pour avoir a nouveau 3 cartes en main.

De plus, durant son tour, 'Oya peut lancer un (et un seul) sort en utilisant ses Fioles et en respectant les Régles de Magie.

FIN DE LA PARTIE
Dés qu'un joueur a réussi a amener tous ses Sorciers dans le Donjon et a rempli toutes ses Fioles, on continue a jouer jusqu'au
joueur précédent le possesseur du blason Oya afin que tout le monde ait joué le méme nombre de tours.

La partie est alors terminée et si plusieurs joueurs ont réussi a finir, le gagnant est celui ayant le pius de Fioles pleines devant lui
) (qu'il n'a pas utilisées pour des Sorts). En cas d’égalité, il y a plusieurs gagnants.

REGLES DE DEPLACEMENT

Le mouvement des Sorciers et des Tours se fait toujours dans le sens horaire.
Il existe deux sortes de cartes :

» Celles avec un chiffre indiquent le nombre exact de cases dont doit avancer

le Sorcier ou la Tour. :
Déplacement de 2

d'un de ses Sorciers

« Celles avec un ou plusieurs dés signifient que le nombre exact de cases sera
indiqué par un lancer de dé. S'il y a plusieurs dés, le joueur peut décider de
relancer le dé une ou deux fois (selon qu'il y a 2 ou 3 dés dessinés) et devra
utiliser le dernier résultat obtenu.

« Quand une carte propose de déplacer un Sorcier ou une Tour, il faut choisir.
Sily alancer de dé, le choix est fait apres avoir lancé le dé.

« On est obligé de réaliser le déplacement indiqué sur la carte. Pour une carte
avec choix entre Sorcier ou Tour, on doit choisir un déplacement possible.
Si tout déplacement est réellement impossible, [a carte est simplement
défaussée.

a) Reégles de déplacement d’un Sorcier
= On ne peut déplacer qu'un Sorcier a soi visible (sur le sol ou sur une Tour).

» Le déplacement d'un Sorcier se terminera sur le sol, sur une Tour ou dans le
donjon.

« I ne peut pas y avoir plus de 6 Sorciers sur le sol d'une case ou au sommet
d'une Tour. Si un déplacement devait faire dépasser cette limite, ce
déplacement est interdit.

» Pour entrer dans le Donjon, il faut que le Déplacement du Sorcier se termine
exactement sur la case du Donjon. Sinon le Sorcier continue son déplacement
au dela du Donjon.

IMPORTANT : Amener un de ses Sorciers dans le Donjon a 3 conséquences :
1/ Le Sorcier restera dans le Donjon jusqu’a la fin de la partie.

2/ Le tour du joueur s'arréte immédiatement, méme s'il 'a pas encore joué
sa deuxiéme carte.

3/ Le Donjon est déplacé dans le sens horaire jusqu’a s'arréter sur le premier
blason Corbeau vide (sans Sorcier dessus). C'est a dire soit sur le sol d'une
case a blason Corbeau, soit au sommet d’une Tour a blason Corbeau.

S'it n'existe aucun blason Corbeau vide, le Donjon reste a sa place.
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b) Regles de déplacement d'une Tour

« Si le déplacement se termine sur une case occupée par une ou plusieurs
Tours, la Tour déplacée est posée au dessus (ceci peut ainsi provoquer un
empilement de 2 a 9 Tours)

« Quand on choisit de déplacer une Tour dans un empilement de Tours, on
déplace avec elle toutes les Tours au-dessus d'elle. Celles en dessous restent
sur place.

» Le Donjon n'est pas une Tour :
- une Tour ne peut étre déplacée sur le Donjon.
- Par contre, une Tour peut continuer son déplacement au dela du Donjon.
- Le Donjon placé au dessus de Tours se déplace avec elles.

» Les Sorciers présents au dessus de Tours sont déplacés en méme temps.

+ Si la Tour est posée sur un ou plusieurs Sorciers visibles, Ceux-ci sont
emprisonnés. Cela a deux conséquences :

1/ En récompense, le joueur remplit une de ses Fioles vides exposées
devant lui: il la retourne coté Fiole pleine. Si toutes ses Fioles sont déja
pleines, il ne se passe rien.

2/ Le ou les Sorciers emprisonnés ne pourront étre libérés qu'en déplacant
a nouveau cette méme Tour. Et comme il est interdit de soulever une
Tour «pour voir», il va falloir se souvenir qui est emprisonné ot (par
contre, il est toujours autorisé de regarder dans le Donjon pour vérifier les
Sorciers déja présents dedans).

REGLES DE MAGIE

« Chague Sort cofite le nombre de Fioles pleines indiqué dessus. Les Fioles
utilisées sont écartées du jeu (elles ne peuvent pas étre réutilisées mais sont
considérées comme ayant été remplies pour remporter la partie).

« Si un Sort améne un de ses Sorciers dans le Donjon, cela arréte le tour du
joueur, méme si aucune carte n'a encore été jouée.

» Les Sorts exposés restent utilisables par tous tout au long de la partie.

VARIANTE PAR EQUIPE

« A4 ou 6 joueurs, on pourra jouer en équipe de deux en sassociant avec le
joueur en face.

« Pour gagner, chaque joueur d'une équipe doit avoir rempli ses Fioles et
amener ses Sorciers dans le Donjon.

« Un joueur qui a déja rempli toutes ses Fioles et emprisonne un ou des
Sorciers rempli une Fiole de son partenaire.

« Un joueur qui a déja amené tous ses Sorciers dans le Donjon, déplace les
Sorciers de son partenaire durant son tour.

« Une fois pendant son tour, 'Oya peut demander si son partenaire veut lui
donner une carte. Si oui, celui-ci lui glisse une de ses cartes face cachée. En
échange, ['Oya lui rend une carte face cachée (ce peut étre la méme !).

« Le partenaire de [Oya peut aussi proposer cet échange en tendant une carte
face cachée méme quand I'Oya ne lui a rien demandé.

« De laméme facon, un don de Fioles pleines a 'Oya par le Partenaire peut
étre organisé.

« En dehors de cela, les deux joueurs d'une équipe ne peuvent pas
communiquer.




VARIANTE POUR MAITRES SORCIERS

» En début de partie, on tire au hasard (ou on choisit) autant de Sorts que l'on désire. Ceux-ci seront disponibles pour tous.

» Pour chaque carte jouée, aprés d'éventuels lancers de dés et apreés avoir décidé [a Tour ou le Sorcier & déplacer, un Sort peut
étre lancé. Si 'Oya ne veut pas le faire, un joueur peut décider d'utiliser ses Fioles pour lancer un Sort a sa place : le joueur le
plus proche de {'Oya dans lordre du tour a la priorité.

» Le joueur qui lance le Sort choisit si celui-ci est réalisé avant ou aprés le déplacement.

* Quand un joueur lance un sort, il peut choisir de dépenser plus de Fioles pour {utiliser plusieurs fois (par exemple, dépenser
quatre fioles pour utiliser deux fois «Avancer un Sorcier » et avancer un Sorcier de deux cases ou deux Sorciers d'une case).

* Un sort ne peut pas annuler un déplacement déja effectué mais si un Sort réalisé avant le déplacement empéche le déplacement,
la carte est simplement défaussée sans que le déplacement soit effectué.

LES TOURS EN SOLITAIRE (pour jouer seul)

Les regles sont les mémes que dans le jeu de base avec les différences suivantes :

« On place 12 Sorciers (les couleurs n'ont aucune importance) comme dans la Préparation standard {trois Tours avec 3 Sorciers, une
Tour avec 2 Sorciers, une Tour avec 1 Sorcier).

» Le joueur a toujours trois cartes en main, mais a chaque fois qu'il en joue une, il en pioche une (Il est toujours possible de défausser
les 3 cartes pour avancer une Tour d'une case)

» La partie sarréte dés que les 12 Sorciers sont dans le Donjon.
» On compte le nombre de cartes jouées (dans la défausse) : le moins de cartes jouées, meilleur est le niveau atteint :

De 10 419 cartes Extraordinaire ! Si tu n'as pas triché, De 312 35 cartes Continue, tu es sur la bonne voie,

tues un véritable sorcier. De 36 & 40 cartes Courage, C'est siir, tu peux faire mieux.
De 20 a 23 cartes Félicitations ! tu fais parti de I'élite. De 412 45 cartes Cest clair, il faut que tu continues a pratiquer.
De 24 2 27 cartes Trop fort ! La guilde des sorciers te réclame.  pyys de 45 cartes Peut-étre peux-tu trouver un stage dapprenti
De 28 a 30 cartes Wow ! Chapeau bas pour [a performance. Sorcier prés de chez toi ?

LES TOURS POUR SORCIER SOLITAIRE {(pour jouer saul en lancant des sorts)

Les régles sont les mémes que dans les tours en solitaire avec les différences suivantes:

* On tire au hasard 3 Sorts que l'on expose face visible et l'on expose 6 Fioles vides (de n‘importe quelle couleur).
» A chaque fois que l'on joue une carte, il est possible de lancer un Sort (si lon a suffisament de Fioles pleines).

» Pour gagner, il faut avoir rempli les 6 Fioles et avoir amener les 12 Sorciers dans le Donjon.

LES TOURS EN COOPERATIF

Les régles sont les mémes que dans les tours en solitaire ou les tours pour Sorcier solitaire avec deux options différentes :
1/ soit chaque joueur a trois cartes en main et a son tour en joue une et peut lancer un Sort, puis pioche.

2/ soit trois cartes sont exposées au centre de la table. A son tour, un joueur en joue une et peut lancer un Sort, puis la carte utilisée
est remplacée.

A son tour, on peut toujours défausser les trois cartes pour avancer une Tour d'une case.
Les joueurs essayent de finir en le moins de cartes possibles, mais ils ne peuvent communiquer d’aucune maniére.




LES SORTS

B A arcEr tne Tour Echanger deux Tours )

(==

= Permet d'avancerun Permet d'avancer une Permet d'echanger deux
= Sorcier, le sien ou celui Tour d'exactement deux Tours. It ne peut pas y avoir
’d un autre joueur, d’une case en [ cases en respectant les regles de [ de Tours présentes sur les Tours
“ respectaﬁt les regles de déplace- |  déplacement. déplacées.

~ ment. l

Recuter un Sorcier

Permet de reculer un
Sorcier, le sien ou celui

Reculer une Tour

Permet de reculer une
Tour dexactement deux

Déplacer le Donjon

Permet d'avancer ou de
reculer le Donjon jusqu'a

‘d'un autre joueur, d’une case en cases en respectant les regles de atteindre une case ou une Tour vide
respectant les régles de déplace- l . déplacement. {sans Sorcier dessus). '
ment.

Note : ce ne doit pas forcément étre
une case ou une Tour avec un blason
Corbeau dessus.

A dos de Sorcier
Permet d’avancer un des ses Sorciers
se trouvant sur la méme case que le

Libérer un Sorcier )
Permet de soulever une Tour pour délivrer un de )
ses Sorciers ainsi révélé. Ce Sorcier est placé visible

- Sorcier qui doit avancer grace a une carte. au sommet de cette case. Si le Donjon est présent sur cette case,

. Les deux Sorciers avancent ensemble jusqu’a la [ le Sorcier va dans le Donjon. (
destination indiquée par la carte {ceci peut étre Sil 'y a pas de Sorcier ou uniquement des Sorciers adverses,

~ dans le Donjon).

rien ne se passe et les Fioles ont été utilisées pour rien.

Dans la variante par équipe, on peut aussi délivrer un Sorcier de
son partenaire.

Rouge monte
| sur fe dos de Iy 'R
Bleu 5 . I '
1 Méme si un Sorcier est délivré juste
aprés avoir été emprisonné, le joueur
qui venait de l'emprisonner remplit
tout de méme une de ses Fioles

~———~ ~—— s i iy
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