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\ S J]m}x des decennies de recherche sur les sources
| de magie les plus intenses de tous les royaumes

1 de Drunagor, I'Archimagicien eArkbanos a finalement
décowvert les ruines de Gil-Garoth ! Débordantes de
powvoir, les ruines ont rapidement attiré lattention des
¢coles de magie de tout le royaume, chacune d'elles désirant

ardemment drainer le plus de mana pour elles-mémes.

MATERIEL DE JEU

o 40 Dés (10 roses, 10 violets, 10 jaunes et 10 bleus)
18 Tuiles Etage

94 Jetons Prestige
(50 de valeur 3, 28 de valeur 3, 16 de valeur 5)

28 Pions Apprenti (7 bleus, 7 verts, 7 rouges et 7 jaunes)
4 Pions Maitre
4 Plateaux Livre de sorts

1 Plateau Réserve
de Mana

1 Sac en tissu
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hoisisseZ, une école de magie et guidez, votre maitre

ainsi que ses apprentis dans la manipulation des pierres
mystiques de lancienne Gyil-Glaroth. (onstruisez, des tours
obscures pour canaliser le pouvoir des civtlisations passées, et
libérez_ce powvoir pour vous aider dans votre quéte. Mais
attention, les magiciens inattentifs pewvent finir emprisonnés
dans les tours pour I'éternité. Gagnez le plus de prestige afin
de régner sur les tours de cette ville magique !

BUT DU JEU

Ala fin de la partie, le joueur ayant le plus de prestige gagne !

Les joueurs marqueront du prestige en participant a la
construction des quatre tours magiques et en ayant le plus grand
nombre d’apprentis et de maitres sur chaque étage des tours.

A 2 ou 4 joueurs, la partie se termine aprés 8 manches.

A 3 joueurs, la partie se termine aprés 9 manches.




@ MISE EN PLACE

1l

Prenez les 4 Tuiles Etage avec des piliers étoilés roses en
leur centre (ceux ayant un carré coloré en leur centre) et
mélangez-les.

. Placez 3 de ces Tuiles Etage en triangle sur la table, faces

cachées. Elles représentent le premier étage de chaque tour
extérieure.

Placez la derniére Tuile Etage au milieu du triangle, face
visible.

. Mélangez le reste des Tuiles Etage, faces cachées, et formez

une pile & proximité.

. Rassemblez tous les Marqueurs de prestige pour former une

réserve que vous placerez a proximité.

6. Placez le Plateau de Réserve de Mana a proximité.

7. Chaque joueur choisit une couleur et prend le Plateau Livre

de sorts et les Pions correspondants, créant ainsi sa réserve
personnnelle de Pions.

. Mettez tous les Dés dans le Sac, et secouez-le pour bien

mélanger les dés.

. Choisissez le premier joueur comme vous le voulez.

(Pourquoi pas la derniére personne ayant visité une tour ?)
Donnez-lui le Sac et commencez a jouer !

COMMENT JOUER

Pour commencer, le premier joueur prend le Sac de dés, en sort 5 (2
ou 4 joueurs) ou 4 (3 joueurs) au hasard, puis les lance. Ensuite, le
premier joueur joue son tour.

A votre tour, réalisez les actions suivantes :

1. Placer un Dé et un Pion sur un pilier. Prenez n’importe quel dé
lancé sur la table et placez-le sur un pilier vide d’une Tuile Etage.
Ensuite, prenez un Pion de votre réserve et placez-le a coté de ce dé.

2. Gagner le bonus du pilier. Gagnez le bonus du pilier o vous ‘
avez placé le dé.

3. Décompter les points pour ’Etage ? Si les trois piliers de la
Tuile Etage sont pleins, marquez-les, puis construisez I’étage
suivant de la tour.

Ensuite, le joueur suivant dans le sens horaire joue son tour.

Une fois qu’il ne reste plus qu’un seul dé sur la table, la manche
se termine. Placez ce dé sur le Plateau de Réserve de Mana, dans
la case correspondant a la manche en cours. Ensuite, le premier
joueur passe le Sac de dés au joueur situé a sa gauche, qui devient
alors le premier joueur pour la manche suivante. Commencez la
prochaine manche !

A 2 joueurs, chaque joueur jouera deux tours par manche. A 3
ou 4 joueurs, chaque joueur ne jouera qu’un tour par manche.




PHASE I : PLACER
UN DE ET UN PION

Vous devez choisir un des dés lancés sur la table, et le placer
sur un pilier vide de n’importe quelle Tuile Etage, remplissant
par la méme occasion un pilier. Ensuite, vous devez prendre un
Pion (maitre ou apprenti) de votre réserve et le placer dans la
case a cOté de ce pilier.

La tour centrale peut contenir des dés affichant n’importe quelle
valeur et de n’importe quelle couleur. Cependant, les tours
extérieures ne peuvent contenir que des dés d’une valeur précise
et d’une couleur particuliére, comme indiqué ci-dessous.

DESCRIPTION D'UNE TUILE ETAGE

1. Valeurs et couleurs de dés pouvant étre placées sur
cette Tuile Etage. (Vous ne pouvez pas placer des dés
d’autres valeurs et couleurs.)

2. Cases ou sont placés les Pions.

3. Piliers ot les dés sont placés, procurant un bonus
pour avoir placé un dé.

EXEMPLES DE PLACEMENT DE DES

Les dés violets avec les valeurs 2,
4 et 6 peuvent étre placés ici.

Par exemple, cet emplacement
pourrait contenir deux dés “4”
violets et un dé “6” violet.

Des dés jaunes et roses avec les
valeurs 5 et 6 peuvent étre placés ici.

Par exemple, cet emplacement
pourrait contenir deux dés “5”
jaunes et un dé “5” rose.

Des dés jaunes affichant
différentes valeurs peuvent étre
placés ici.

Par exemple, cet emplacement
peut contenir des dés jaunes avec
les valeurs 1, 4, 6, mais pas les
valeurs 2,2, 2 ou 5, 5, 1.

—

QUE FAIRE SI JE N'AI PLUS DE PIONS ?

Rappelez-vous : vous devez placer un Pion en méme temps |
quun dé. Si vous navez plus de Pion a placer, cest que
certains sont sur votre Livre de sorts (voir page 7).

Dans ce cas, vous devez lancer un sort, qui libérera le Pion
pour que vous puissiez le placer.

PUIS-JE TOUJOURS ME PLACER
SUR LA TOUR CENTRALE ?

Oui! Méme s’il y a un dé sur la table que vous pouvez placer
sur une tour extérieure, vous pouvez toujours choisir de le
placer sur la Tour Centrale avec un Pion.




PHASE 2 : OBTENIR
LE BONUS DU PILIER

Lorsque vous placez un dé sur un pilier, vous gagnez le bonus
qui y est indiqué. Il existe quatre types de bonus pilier :

GAGNER 2 PRESTIGE

Prenez des jetons Prestige de la réserve pour une
valeur totale de 2 Prestige et placez-les a coté de
votre Livre de sorts.

GAGNER DU PRESTIGE
SELON L'ETAGE

Gagnez un prestige égal a I’étage actuel de cette
tour. (Gagnez 1 prestige au premier étage, 2
prestige au deuxiéme, 3 prestige au troisiéme, et
ainsi de suite.)

=) ACTIVER UN SORT

Prenez un Pion de votre réserve et placez-le sur
votre Livre de sorts, sur le sort correspondant

a la valeur du dé que vous avez placé. (Si le sort
sollicité a déja un Pion, ce bonus n'a aucun effet.
Vous pouvez en apprendre davantage sur les
sorts page 7.)

CONSTRUIRE UNE TOUR
OU ACTIVER UN SORT

Prenez un Pion de votre réserve et placez-le sur
une autre tour ou sur votre Livre de sorts. (Si
vous n’avez aucun Pion dans votre réserve ou sur
votre Livre de sorts, ce bonus n’a aucun effet. Si
vous n’avez pas de Pion dans votre réserve, mais
que vous en avez sur votre Livre de sorts, vous
pouvez prendre un Pion de votre Livre de sorts.)

o Une autre Tour : Placez le Pion sur un pilier vide d’une
autre tour que celle qui vous a donné ce bonus. Vous

ne gagnez pas le bonus du pilier en plagant ce Pion.

(Ne piochez pas ou ne placez pas d’autre dé. Ce pilier est
maintenant plein, ce qui rapproche du décompte des points.
Quand cette tuile sera marquée plus tard, ce Pion ajoutera a
votre influence, comme d’habitude).

o Votre Livre de sorts : Placez le Pion sur votre Livre de
sorts, sur le sort correspondant a la valeur du dé que vous
avez placé pour gagner ce bonus. (Si le sort sollicité a déja
un Pion, ce bonus w'a aucun effet.)

Jaune place un dé violet “I” sur un pilier avec le bonus
Construire une tour ou Activer un sort. Il choisit de prendre
un Pion de sa réserve et de le placer sur un pilier d’une autre
tour. Il ne gagne pas le prestige de ce pilier bonus. Cependant, |
ce Pion comptera pour son influence lorsque I’Etage de cette
tour sera décompté plus tard.

S’il avait décidé de placer le Pion sur son Livre de sorts, il
Paurait placé sur le Sort de manipulation, correspondant au
résultat du dé.




POINTS SELON L ETAGE

'PHASE 3 : DECOMPTER LES

Si les trois piliers d’une Tuile Etage sont pleins, décomptez les
points de cet Etage comme suit. (Si vous terminez plusieurs
étages a votre tour, décomptez les points des étages dans I'ordre
ot vous les avez terminés.)

Comptez 'influence de chaque joueur sur cet étage : chaque Pion
Apprenti vaut 1 influence, chaque Pion Maitre vaut 2 influences.

Les deux joueurs ayant le plus d’influence marquent le prestige
comme indiqué sur le Plateau de la Réserve de Mana. (Oui, les
étages de la Tour Centrale rapportent moins de points !)

Si les joueurs sont a égalité pour le plus grand nombre ou le
deuxiéme plus grand nombre d’influences, chaque joueur a égalité
marque le prestige indiqué par l'entrée “a égalité”. Cependant, si

deux joueurs sont a égalité pour le plus d’influence, le joueur ayant
la deuxieme plus grande influence ne marque pas de prestige.

Apres avoir marqué des points, construisez |’étage suivant de la tour :

Retirez tous les Pions de la Tuile Etage - a Pexception de
ceux qui sont sur des piliers sans dés - et redonnez-les a
leurs propriétaires. (Laissez tous les dés et les Pions sur des
piliers a cet endroit. Ils seront piégés dans cette tour pour le
reste de la partie.)

Prenez la premiére Tuile Etage de la pile de tuiles et placez-
la sur les Pions et les dés de I’étage de la tour (n'oubliez pas :
si c’est une tour extérieure, placez-la face cachée, et si c’est la
Tour Centrale, placez-la face visible).

EXEMPLES DE DECOMPTE DES POINTS DES TOURS EXTERIEURES

EGALITE A PREMIERE ET EGALITE A EGALITE A EGALITE A

TROIS POUR LA DEUXIEME PLACE DEUX POUR LA DEUX POUR LA DEUX POUR LA

PREMIERE PLACE PREMIERE PLACE DEUXIEME PLACE | PREMIERE PLACE
Rouge : 2 influence

Rouge : 1 influence =>» 6 prestige Rouge : 2 influence Vert : 2 influence Vert : 2 influence

=>» 3 prestige ] =>» 3 prestige =>» 6 prestige =>» 3 prestige
Vert: 1 influence

Vert : 1 influence =>» 4 prestige Vert : 2 influence Rouge : 1 influence Rouge : 2 influence

=>» 3 prestige =3 3 prestige =>» 3 prestige =>» 3 prestige

Bleu: 1 influence Bleu: 1 influence Bleu : 1 influence

=>» 3 prestige => 3 prestige => (0 prestige




VOTRE LIVRE DE SORTS

Chaque joueur a un Livre de sorts avec 6 sorts. En jouant, vous marquerez
les sorts comme actifs en y plagant vos Pions. (Vous ne pouvez marquer des
sorts quen obtenant divers bonus sur les piliers.)

Chaque sort ne peut contenir qu’un seul Pion a la fois.

A n’importe quel moment de votre tour, vous pouvez lancer n’importe
lequel de vos sorts actifs. Lorsque vous en lancez un, remettez le Pion qui
s’y trouve dans votre réserve, et vous pourrez alors résoudre son effet.

DESCRIPTION DES SORTS

R o MANIPULATION : lancez
BN
= we >>)_9 n’importe quel autre sort de
] ‘.‘ . .
- ce livre de sorts.
C e - CHANGEMENT : ajoutez
e e +1/~1 +1 ou -1 a la valeur du dé que
(i e vous placez.
—

RETOURNEMENT : ajoutez
un dé sur la table sur son coté
opposé.

METAMORPHOSE : considérez
un dé que vous placez comme une
couleur différente.

ECHANGE : échangez un dé
sur la table avec un dé dans la
Réserve de Mana.

PERMUTATION : échangez
un dé sur la table avec un dé au
dernier étage de la Tour Centrale

|
rC’est au tour de Rouge de placer un dé et un Pion, mais aucun
des dés sur la table ne intéresse. Rouge a un Pion sur le Sort de

manipulation et sur le Sort d’échange.

Tout d’abord, il choisit de lancer le choisit le Sort de Manipulation,
ce qui lui permet de lancer n’importe quel sort. Il choisit le Sort
d’échange, ce qui lui permet d’échanger un dé sur la table avec
n’importe quel dé sur la Réserve de Mana.

Apres avoir fait cela, il veut empécher son adversaire d’avoir un dé
intéressant sur la table, alors il lance le Sort de permutation pour

I’échanger avec un dé sur la tour centrale.

LA RESERVE DE MANA

A la fin de chaque manche, le dé restant sur la table est placé sur
le plateau de Réserve de Mana, dans la case correspondant a la
manche en cours.

Les dés de la Réserve de Mana indiquent le nombre de manches
jouées, et ils peuvent étre échangés avec des dés sur la table en
langant le Sort de permutation.

La dixiéme case de la Réserve de Mana nest pas utilisée dans
le jeu de base. Elle sera utilisée dans les extensions ultérieures.

FIN DE LA PARTIE

A 2 ou 4 joueurs, la partie se termine aprés 8 manches.

A 3 joueurs, la partie se termine aprés 9 manches.

A la fin de la partie, décomptez les points pour chaque tuile
Etage incompléte comme suit :

o La plus grande influence : marquez 3 prestige

o La deuxiéme influence la plus importante : marquez 2
prestige

« Egalité d’influence : 1 prestige

De plus, chaque joueur marque 1 prestige par Pion sur son
Livre de sorts. \

Chaque joueur décompte son prestige, et le joueur avec le plus
de prestige gagne la partie, il est déclaré meilleur sorcier du
royaume !

En cas d’égalité, le joueur avec le plus grand nombre de Pions
sur son Livre de sorts gagne. S’il y a encore égalité, cest le
joueur qui a le plus grand nombre de Pions sur les étages
supérieurs des tours qui gagne. Sil’égalité persiste, tous les
joueurs a égalité gagnent.



RESUME
1. LANCER LES DES. Le premier joueur prend les dés au hasard dans MANIPULATION : lancez
le sac et les lance.

n’importe quel autre sort de
2 ou 4 joueurs : Prenez 5 dés. ce livre de sorts.

3 joueurs : Prenez 4 dés.
CHANGEMENT : ajoutez
+1 ou -1 a la valeur du dé que
vous placez.

2. JOUER UN TOUR. Le premier joueur joue son tour, comme suit.

Placer un dé et un Pion sur un pilier. Prenez n’importe quel dé
lancé sur la table et placez-le sur un pilier vide sur une tuile Etage,
pour le remplir. Prenez un Pion de votre réserve et placez-le a coté du
dé placé.

RETOURNEMENT : ajoutez
un dé sur la table sur son coté

Gagner le bonus du pilier. Gagnez le bonus du pilier ot vous avez opposé.

placé le dé.

|
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Décompter les points de la tuile Etage ? Si les trois piliers de la tuile Etage
sont pleins, comptabilisez les points et construisez la tour (voir page 6).

METAMORPHOSE : considérez
un dé que vous placez comme une
couleur différente.

o

C’est au joueur a votre gauche de jouer. La manche se termine lorsqu’il
ne reste qu’un seul dé sur la table.

3. FIN DE LA MANCHE. Prenez le dernier dé et placez-le sur la
Réserve de Mana, sur le nombre correspondant a la manche en cours.
Passez le sac de dés vers la gauche, et commencez une nouvelle manche.
La partie se termine a la fin de la 8¢ manche (2 ou 4 joueurs) ou de la 9e
manche (3 joueurs).

4.FIN DE LA PARTIE. Décomptez les Tuiles Etage incomplétes et les
Livres de sorts (voir page 7). Le joueur ayant le plus de prestige gagne
la partie !
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ECHANGE : échangez un dé
sur la table avec un dé dans la
Réserve de Mana.

Looojl

PERMUTATION : échangez
un dé sur la table avec un dé au
dernier étage de la Tour Centrale
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