- - Aprés [a Récolle, vous pouvez échanger
NIVEAD 1 @ @ volre dé avec votre voisin.e de droile.

NIVEAD TI @ @ Aprés la Récolle, vous pouvez échanger

volre dé avec un.e joueur.se au choix.

NIVEAD I @. Vous pouvez échanger votre dé avec un.e

joueur.se el -1 au dé que vous lui donnez.

TUEATY TV m Vous pouvez échanger volre dé avec
NIVEAD IV '&-:sfl un.e joueur.se el -2 au dé gque vous lui
donnez.

NIVEAD 1 @ +1 4 un chillre pair d'un Flacon au choix.

NIVEAQD 11 @ +1 4 un chillre d'un Flacon au choix.

ATV ATY @ +1 a deux chilfres du méme Flacon
NIVEAD I (hors Potion de FORCE).

NIVEAU TV @ +2 a un chilfre d'un Flacon au choix.

.+]€?41@§

NIVEADT -

NVEAL T () 1@
NIVEAD 11 @)+ 1@ ou ) @) i oueurse de voree

TUEATY TV &) Le la joueur.se de votre
NIVEAD IV @4-19 it ?@ @ choix relance son dé.

+{€}11€3

NIVEAU | 9

NIVEAL T @
NIVEAD 1T €D

NIVEAD IV €D

Ce tour-ci, si vous achetez un Bouclier
Contre-Sort, le deuxiéme est gratuil.

Débloguez gratuitement
un Bouclier Conlre-Sort.

Débloguez gratuilement
un Bouclier Contre-Sorl.

Débloguez gratuilement
un Bouclier Conlre-Sorl ET +] 9
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+1®

@ Coprez n'importe quel chiffre Brefies lalcatte
d'un de vos Flacons et =
ler.ere Joueur.se.

reportez-le a un emplacement

libre de ce méme Flacon. Vous la conservez

jusqu'au prochain tour.

POT-DE-VIN

= =
Q1@ Q16

NIVEAD | - NIVEAU | e Un Sort de Niveau Il codte -1 )

ce lour-ci.

» - Quand c'est a vous de choisir un dé, vous
NIVEAL T &3 @ pouvez réduire de 1 la valeur d'un dé pour NIVEAD 11 e Un Sort de Niveau Il coiite -1 @

Cul

augmenlter de T un autre dé. ce tour-ci.

Quand c'est & vous de choisir un dé, vous

\.I\'EP\U ”] F '.\-. . @ pouvez réduire de 2 la valeur d'un dé pour MUE ATY 9 Un Sort de Niveau I coile -1 @
' augmenter de 2 un autre de. NIVEAD I ce tour-ci
' - A n'importe quel moment de la Récolle, vous = & a
IEALY TV . . ! ai
NIVEAD IV & @ poives réduire de 2 13 Valeur d'n dé pour NIVEAD IV e Deux Sorts de Niveau I colitent -1
augmenter de 2 un autre dé. i @ e it s

18




INSPIRATION

=
*18

Si c'est le tout premier Sort
que vous réussissez cette
partie, prenez immédiatement

+1@

NIVEAD ]

NvEAD T €@ 1@

@ Juste apres la Récolte, vous pouvez

redistribuer les dés aux joueur.ses

NIVEAD I

selon votre choix (hormis le viotre).

. . 4 Juste aprés la Récolte, vous pouvez
| s \ ! ]
:\‘ i \ L P\ (— i \ ¥ @ redistribuer les dés aux joueur.ses

selon votre choix (v compris votre de).

A votre tour, tournez ['un des
dés sur sa face opposée.

REDOUCTION

=
-:18-:1@

NIVEAD | @ -1 4 un chiffre d'un de vos Flacons au choix.

NIVEAQ 11 @ -1 a un chiffre d'un Flacon adverse au choix.

NIVEAD 1N @ -1 & un chiffre d'un de vos Flacons

OU un Flacon adverse au choix.

NIVEAD IV @ -2 a un chiffre d'un de vos Flacons

OU un Flacon adverse au choix.




Si le dé que vous choisissez a
une valeur de 4 ou moins, sa
valeur augmente de +1.

1@ 10
NIVEAD] @ :;é;;::;}ifﬁe 1 qui se trouve dans I'un de

NIVEAD I @ +1 a deux chiffres 1 de vos Flacons.

e 1 a un chiffre 1 et un chiffre 2 de vos
WvEAO I @)
NIVEAD 111 S

NIVEAD TV @ +2 4 TOUS vos chiffres 2 de vos Flacons.

CHANCE INSOEENTE

NIVEAD 1 ' Apres la Récolte, vous pouvez relancer
/ votre dé une fois.

NIVEAU I £9% Aprés 1a Récolte, vous pouvez relancer
R votre dé jusqu'a deux fois.

NIVEAU 111 € ED) Avant de choisir votre dé, ?fous _
pouvez relancer tous les dés une fois.

e @ Awvant de choisir votre dé, vous
pouvez relancer tous les dés jusqu'a
deux fois chacun.

ENERGISATION

=t

+]8

% Si la somme totale de votre
Potion de FORCE est
inférieure a 10, inscrivez un +2
dans l'une des cases de modificateur
de celte potion.




GRIN DE FOLIE

= e L =
ﬂ@ Ve - +18

A votre tour, vous pouvez Si vous passez votre tour pour

' talaricar lnt (& Attchant utiliser le Vide-Poches, vous
@ e ala e pouvez copier son résultat a

deux emplacements libres
au lieu d'un seul.

DISCORDE

NIVEAD I - NIVEAD ]

Aprés la Récolle, relancez le dé du.de la

NVEADT @ 1@ NIVEAD Il joueurse & votre droite.

e Aprés la Récolle, vous pouvez copier le S Aprés la Récolle, relancez le dé du.de la
= y v = () © '
NIVEAD I résultat de votre dé sur un dé adverse. NIVEAD I ; joueur.se a volre droile ET a volre gauche.

TVEAD 1TV £ Apres la Récolle, vous pouvez copier le TUEATY TV Apres la Récolle, relancez le dé du.de la
NIVEAD 1V résullat de votre dé sur un dé adverse, NIVEAD IV Jjoueur.se a volre droile. Son résultal perd

puis ce dernier perd -1 en valeur. -1 en valeur.




m Echangez 1 contre 1 @ (ou linverse)

avec un.e autre Joueur.se.

NIVEAUL I @ Volez 1 @ a un.e joueur.se au choix.

NIVEAQ 11 @ Volez 1 OU 1 @ a un.e Joueur.se

au choix.

NIVEAU IV @ Volez 1 OU 1 @ a deux joueur.se.s

dilférentes au choix.

o

NIVEADI -

N“’EAU I @ A votre lour, vous pouvez relancer un

dé de volre choix avant d'en choisir un.

I\'I\’E}\L‘ ]]] @ A .\.rmf“e' Lour, vc’:rus pouvez relqncer

jusgu'a deux dés de volre choix.

5 A volre lour, vous pouvez relancer jusqu'a
NIVEAD IV Y @) Lot P jusg

deux dés de votre choix.
Si vous oblenez une paire parmi lous les
dés, gagnez 1 poinl de Vicloire (1x/partie).

EQUIEIBRE

+1® +1.

\I\'EAU

NIVEAU I

NIVEAU Il

- A volre tour, +1 au résultat du dé dont
la valeur est la plus basse.
A volre tour, -1 au résultal du dé donl la

valeur est la plus haute.

A volre lour, +1/-1 au résultal d'un dé
au choix.

NIVEAU IV @ A voltre tour, #1/-2 au résullat d'un dé

'\IVEP\U
NIVEAUL II
NIVEAD I

NIVEAD 1V

au choix.

IEAD T @) +16D
@ +19 ou +l
@20
©20-10




MIRCIR(5)

=
+1@

Pour chaque premier lancer
de Récolte, si une paire de
méme dés apparait, écrivez
un +1 dans la case de
modificateur de la potion de
votre choix (1x/tour).

i
—
*1@

Durant la phase d'ACHATS
de cette partie, vous pouvez

convertir 19 “ 1®

(illimité)

SECOND ESSAI

Vous pouvez relancer
une fois le dé
que vous avez choisi.

MOTIVATION

Pour chaque premier lancer de
Récolte, si une paire de méme
dés apparait, reportez un 0 dans

le Décanteur (1x/tour).




AIDE DE JEO AIDE DE JEO

Symboles Symboles

Point de o Sort OU Ressource de Point de o Sort OU Ressource de
victoire sy / Lumiére / des Ténébres victoire sy / Lumiére / des Ténébres
+1 Point "ot +1 sur la Jauge +1 Point T @ +1 sur la Jauge
+ 19 de victoire | T 1 I+ 1 @ de Lumiére / + 1 de victoire | T 1 =y / + 1 de Lumiére /
des Ténébres des Ténébres
' aer ™ ' aer ™
Conditi Conditi
; 1. Phase de Récolte =oaciions . 1. Phase de Récolte =oaciions
.} d'Ingrédients Les valeurs doivent étre L7 d'Ingrédients Les valeurs doivent étre
2. Phase de strictement croissantes 2. Phase de strictement croissantes
@ Préparation (de bas en haut). @ Préparation (de bas en haut).
des Potions des Potions
3. Phase de La somme du Flacon 3. Phase de La somme du Flacon
Déclenchement doit étre égale 3 9. 6 Déclenchement doit étre égale 3 9.
\. des Sorts \. des Sorts
- ~ Les trois valeurs du p ~ Les trois valeurs du
Flacon doivent étre les Flacon doivent étre les
Effet unique mémes. Effet unique mémes.
La somme des valeurs La somme des valeurs
Effet permanent doit étre la plus élevée Effet permanent doit étre la plus élevée
jouable chaque OU égale a la plus élevée jouable chaque OU égale a la plus élevée
tour (Ix/tour) parmi tous.tes les tour (Ix/tour) parmi tous.tes les
. joueur.se.s. . joueur.se.s.
Effet de fin de Effet de fin de
: SX Il faut trois zéros dans . SX Il faut trois zéros dans
partie partie
. o 0 le Flacon. . o 0 le Flacon.
\. o \. 7
7 N\ 7
N ™y

AIDE DE JEO AIDE DE JEO

Symboles Symboles

Point de ) Sort OU Ressource de Point de gDy Sort OU Ressource de
victoire LEY / Lumiére / des Ténébres victoire LEY / Lumiére / des Ténébres
+1 Point ) +1 sur la Jauge +1 Point T @ +1 sur la Jauge
+ 19 de victoire | T 1 I+ 1 @ de Lumiére / + 1 de victoire | T 1 LY/ + 1 de Lumiére /
des Ténébres des Ténébres
{ aer ™y ' P ™
Conditi Conditi
$ 1. Phase de Récolte oncens "'\ 1. Phase de Récolte ~oncitons
.} d'Ingrédients Les valeurs doivent étre L7 dIngrédients Les valeurs doivent étre
2. Phase de strictement croissantes 2 Phase de strictement croissantes
@ Préparation (de bas en haut). @ Préparation (de bas en haut).
des Potions des Potions
3. Phase de La somme du Flacon 3. Phase de La somme du Flacon
Déclenchement doit étre égale 3 9. Déclenchement doit étre égale 3 9.
\. des Sorts \. des Sorts
- ~ Les trois valeurs du p ~ Les trois valeurs du
Flacon doivent étre les

mémes.

Flacon doivent étre les
mémes. Effet unique

La somme des valeurs

% Effet unique

La somme des valeurs

,
e @ o) @

,
e @ o) @

Effet permanent doit étre la plus élevée Effet permanent doit étre la plus élevée
jouable chaque OU égale a la plus élevée jouable chaque OU égale a la plus élevée
tour (Ix/tour) parmi tous.tes les tour (Ix/tour) parmi tous.tes les
. joueur.se.s. . joueur.se.s.
Effet de fin de Effet de fin de
partie Il faut trois zéros dans partie Il faut trois zéros dans
. o le Flacon. . o le Flacon.
A A




AIDE DE JEO

kes différents types de Sorts

SORTS DE GESTION:
lees Sorts d'Adaptation
et de Machination @&

SORTS DE HASARD :
kes Sorts de Chance
et de Chaos @

SORTS DE GAIN:
lkes Sorts de Mérite
et de Corruption @

SORTS DE FORCE
les Sorts de

et de Traitrise @

R

[erere Joueur.se

Déroulé d'un tour de jeu i )
: Fin de partie

L. Phase de RéCOH.Q d1 ngrédienls On termine le tour de jeu dés qu'un.e Magicien.ne a rempli
son quatriéme Flacon.

Le.la ler.ére Joueur.se lance tous les dés.

A tour de réle et en sens horaire, chacun.e peut : Décompte des points

- Choisir un dé OU

- Passer son tour (dés le JOUR 2) 4 19 par Sotk s

1. Phase de Préparation des Potions ~ (+ Bonus éventuels des Sorts,

. . de I'Evénement et de la FEUILLE DE ROUTE).
{en simultané)

- Chaque joueur.se reporte le résultat de son dé sur un

emplacement libre d'un Flacon de sa fiche Grimoire QU Avancer surla Pif'te de score.

- 5i a passé a la Phase précédente:

+0 dansle Décmte‘fr ou ] 1x max./partie i)écompte des ! @ (si remportés ce tour).

+0 dans un Flacon libre OU

- Utiliser le Vide-Poches (dés le JOUR 3) ] 1x max./partie - .
Entourer les Ressources / @ sur la ou les jauge(s)

0 11I. Phase de Déclenchement des Sorls SoReRIE(a).

(si un Flacon a été rempli a la phase précédente) PACH ATS (f acult Otif) .

¥ SORT REUSSI 3 el

o esptcctbiss b Bk et i Débloquelr urr/dle)s1 50rt[§) de niveaux supérieurs

@ SORT RATE en payant les symboles requis

Condition pas respectée : rien ne se passe. ET/OU
Acheter un Bouclier Contre-Sort en payant 1

) & .
IV. Changement de ler.ere Joueur.se P
8

Icones via game-icons.net - un jeu de Vinca




HOMIEITE

Evénement

9 + 19 pour le.la Magicien.ne
qui a le plus de chiffres 1
dans ses Flacons
(si égalité : tous.tes les
Magicien.nes concerné.e.s.

prennent + I@ )

SILENCE RADIO

E\f@nemen[

Tant que les Magicien.ne.s
n'ont pas débloqué leur premier
Sort, ils.elles sont dans
l'incapacité de dire un mot.

Si un.e joueur.se enfreint cette

régle, il.elle aura un Malus de
i ]@ ala fin de cette partie.

NOMS DES JOUEUR.SE S
PRIS EN FAUTE :

PREVOVYANCE

Evenement

B 4 l@ pour chaque @

débloqué et non utilisé
(lors de cette partie ou des
parties précédentes).

COMPTE A REROURS

Evénement

Cochez 1 case avant chaque
Phase de Récolte.

11 |10 | 9 8

5 - 3] 2

Quand la case 1 est cochée, c'est
le dernier tour de jeu !
10 Ala fin de celui-ci, la partie s'arréte.

CADEAU INATTENDU

Evénement

Les Sorts neutres réussis
ramenent chacun + l@
ouU +1@ pour les joueur.se.s

concerné.e.s.

JOUR DE MARCHE

Evénerment

e Vous pouvez convertir vos
Ressources disponibles
i votre guise pour le taux

1@ pour1 €.

MALEDICTION

Evénement

Le chitfre 3 est maudit !
Le.la joueur.se qui en a le plus
dans tous ses Flacons a la fin de
la partie a un Malus de - [8 .

En cas d'égalité, tous.tes les
joueur.se.s concerné.e.s
prennent ce Malus.

DECROISSANCE

Evénement

A la Phase de Récolte et a
partir du.de la 2*™ Joueur.se,
chacur.e doit baisser de 1 la
valeur d'un dé au choix
parmi ceux qu'il.elle regoit

(que ce soit le dé quilelle

choisit ou non).

INVISIBILITE

Evénement

Ecrire le nom de chaque Magicien.ne
(du plus haut score vers le plus bas) :

6

Pour chaque Magicien.ne, 1a valeur
associée vaut 0 pour lui.elle
pendant toute cette partie.

CONFISCATION

Evénement

Le tout premier Sort réussi lors de
cette partie devient inaccessible
pour les joueur se.s qui ne l'ont pas
encore finalisé : retournez-le sur
50N Verso.

En cas d'égalité, tous.tes les

joueur.se.s concerné.e.s

bénéficient de son effet (y compris
des Récompenses de fin de partie).

GRAVITE INVERSEE

Evénement

Les Flacons sont remplis de haut
en bas pendant toute la partie !
Silun.e des joueur.se.s se trompe,
il.elle aura un Malus de - l@
ala fin de la partie
(Ix max.)

NOMS DES JOUEURSES -
FRIS EN FAUTE:

POCHE PERCEE

Evénement

Les Magicien.ne.s ont un dé en
moins durant toute la partie.

Si le.la dernier.ere joueur.se ne
regoit aucun dé lors de la Phase
de Récolte, il.elle passe
automatiquement.




COURAGE

Evénement

Ecrire le nom de chague Magicien.ne
puis, du plus petit score vers le plus
grand, chacun.e choisit une valeur
unigue a s'attribuer (entre 1 el 5

compris).

1
2
3
4

Pour chaque Magicien.ne, sa valeur est
l&} desormais automatiquement bonifiee de 1.
L &

CROISSANCE

E\fénemen[

A la Phase de Récolte et a
partir du.de la 2** Joueur.se,
chacun.e doit augmenter de 1
la valeur d'un dé au choix
parmi ceux qu'il.elle regoit
(que ce soit le dé quiil.elle
choisit ou non).

DOUBEE PUISSANCE

Evenement

Cette partie, chaque effet @
nécessite 2 Boucliers Contre-Sort
pour étre absorbé
(au Lieu d'un seul Bouclier).

INFEATION

Evénement

9 Ce tour-ci, débloquer un ou
plusieurs Sorts de niveaux
supplémentaires cofite

160 +10

par Sort (selon le type de Sort).

BROEURE

Evénement

@ Dés qu'un e joueur.se doit ajouter
un 6 dans un emplacement d'un
Flacon, il reporte immeédiatement

un -1 dans une de ses cases
modificateur au choix.

COUP DE BARRE

Evénement

La Potion de Protection / Traitrise
est réussie si la somme totale
de ses valeurs est la plus faible
parmi les joueur.se.s.
(et non la plus élevee).

A EAVEUGEETTE

Evénement
Tant que les Magicien.ne.s n'ont
pas débloqueé leur premier Sort,
ils.elles sont dans l'incapacité de
regarder les dés lors de la Récolte
(ils.elles doivent le choisir a

tatons). Le.la ler.ere Joueur.se ne
peut pas regarder les dés qu'il.elle
lance non plus...

Si un.e joueur.se enfreint cette
regle, il.elle aura un Malus de

- [9 ala fin de cette partie.

M NOMSDESJOUEURSES ——
J88) pris ENFAUTE:

AVANTAGE

Evénement

e A la place de prendre les @ / @

des Sorts réussis ce tour, on peut
prendre l'équivalent en 9 .

CHAQS MAITRISE

Evénement

Le.la premier.ére Magicien.ne
qui réussit un Sort cette partie
peut choisir de remplacer I'une
des autres cartes Sort par un
Sort de méme type
d'une partie précédente.

En cas d'égalité, résoudre
cet effet a partir du.de la plus
proche du ler.ere Joueur.se

puis en sens horaire.




