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Contenu i jeu

1 plateaw, & plateawx pour les joueurs, 56 pieces poussitre magique (valewr 2), 24
pleces poussitre magique (valewr 5), 20 pieces poussiere magique (10), 22 opales, 28
saphirs, 24 fmeraudes, 24 diamants, 20 rubis, € cartes de chague type d'énergie
concentrée, 12 lots de 3 cartes artéfacts, 126 cartes énergle, 9 cartes sentinelle, &
marqueurs de position, € pleces de bols de chacune des & couleurs.

But du.jeu.

Les joueurs représemtent de jewnes érudiants en magie rivalisant powr le sceptre de
Zovandor qul offre le titre d'archimage. Pour Yy parvenir, ils dolvent accumuler
sufflsamment de pouvolr magiaue et de connaissance.

Préparation olujeu

Les & plateauwx pour Les joueurs sont mélangés face cachée et chacun en prend un au
hasavol et Le révele devant Lul.

[fe

Viotilogderlilagice

Chague joueur recoit 3 genmumes (2 opales et 1 saphir) et Les place dans Lo zone pour les
gemmes actives (spivale magioque) sur son carton de jew. De plus, chague joueur regoit
une quantité de départ de poussiere magique décrite sur son plateauw de jeu.

Des € pleces de bois de sa couleur, chagque joueur en place une sur le plateau de jeu
principale pour marquer ses polnts de victolre, en place wne autre au premier niveaw de
son domaine de commnissance, et les & autres sur son plateau de jew: 5 sur Les
positions de marqueur de Lo connaissance et 1 sur la zowe de nwombre Limite de carte en
matn s pour Lelfe et La sorcieve sur Le chiffre 4, pour Le drudde et la fée sur Le chiffre 5, et
pour le magicien et Le kobolol sur Le chiffre &.
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A 2 Joueurs, seul 1 artéfact de chaque type est utilisé, & 3 ou 4 joueurs 2 de chague
sorte, et 0 5 ou & joueurs les 3 de chaque sorte sont utilisés. Les cartes artéfact sont
trifes en sulvant les lettres au dos, chaque pile est mélangle séparément et Les 4 piles
sont placées au dessus de chacune des autres séquences A-B-C-D de facon i ce que
Lavtéfact A solt au dessus. Enfin, tiver autant de cartes artéfact qu'il wy o dejoweurs,
et placer ces cavtes vévélées i coté olu plateaw de jeu principal.

Les cartes énergle sont trifes par type, mélangées séparément et placées o coté du
plateau de jew principal. Les cartes poussiére wmagioue, énergle concentrée, et les 9
cartes sentinelle sont aussi mises o disposition.

Séquence de jeu

Ce jew se déroule en tours, et chacun oles tours est composé de 4 phases.

Phase 1 : Définition de la séquence e jeu et remplissage des artéfacts

Au olébut de chague tour, Lordre dle jew est déterming. Le joueur qui a Le plus de points
de victolre vegolt La carte position 1 et la place en face de lul. Le
Joueur qui e second @ Le plus de polnts de victolre vegoit La carte
position 2 et ainsi de suite.

St dewx ou plus joueurs ont le méme nombre de polnts de victolre,
le jouewr qui & le plus de points en gemumes prend la premitre
position. St c'est toujours égalité, Le choix est fait aléatoirement. Clest le cas au déout
du jew, car tous les joueurs commencent avec = points de victolre issus de lewrs =
genmes.

Cet orolve de jew obtenu s'applicue i toutes Les autres phases de ce tour.

St le nombre d'artéfacts disponible est inférieur au nombre de joueurs, tiver une
nouvelle cavte artéfact de La pile jusqud ce qu'il Y en ait autant gue de joueurs.

Phase 2 : Obtenir de L'énergie magique

En sulvant la séquence, chaque jouewr gagne Lénergie wmagioue produite par ses
gemmes. Cette énergle est veprésentée par Les cartes énergie dans la wmain du joueur et
les pleces ole poussitre magique vistbles sur Le plateau de jeu individuel du joueur.

Les opales actives produlsent de La poussitre magique : st un jouewr a une opale active

i regolt 2 unités de poussitre magigue, pour deux opales actives il regoit 5 unités de
poussire magique, pour trols opales actives i regolt 10 unités de poussitre magique.
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Sl un jouewr a 4 opales actives, il vecolt 10 + 2 wnités de poussiére magique, pour 5
opales actives 10 +5 et alnst de suite

Opale(s) Active(s) | Unités de poussitre magique
1 2
2 5
3 10
4 10 + 2
5 10+5

Pour chagque saphir actif, Le joueur regolt une carte énergle blewe, pour émeraude active
wne carte énergle verte, pour chaque diamant actif une carte énergie blanche et pour
chagque rubis actif une carte énergle rouge.

Slun joueur recevait 4 cartes énergle o'une méme coulewr, L regoit o La place wne carte
d'énergie concentrée de coulewr identique, et en plus, deux unités de poussiere
magloue.

Done, au premier tour GV\HOLM@JOM@MY recolt 5 unités de poussitre magioaue pour ces 2
opales et une carte énergle blewe pour son saphir.

Phase 3 : Actipns des Jbumrs (ew respectant Lovdre du tour)

La phase = doit étre joube en respectant Lovolre de jew. D'abord Le jouewr N1 fait toutes
ses actlons, ensulite, le jouewr N2, et ainsi de suite. Cecl signifie que Les actions ne
peuvent trve effectuées que par le joueur actif. A Lexception de Lenchere sur Les artéfacts
qui est bien siur possible pour tous les joueurs durant chagque mise aux encheres, et Le
Jouewr qui  Uemporte pale Lmmédiatement Lle prix, ajoutant les gemmes de
désenchantement st nécessaire.

Avee Uénergle wmagique collectée, les joueurs peuvent enchanter plus ode gemmes,
augmenter lewr connaissance, ou miser sur des artéfacts.

L wy a pas de Limite sur le nombre de ces actions que chague jouewr peut effectuer
(excepter augwenter ses commaissances, Volr plus bas), cela peut-gtre fait dans
wlmporte quel ordre, ou pas du tout.

St un joueur dott payer plus pour une action parce gquil waurait pas le nombre exact
de cartes énergle pour payer Le prix juste, il recoit la monnaie en unité de poussitre
magique, st c'est possible.
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Phase 3a : Enchantement et Désenchantement de gemmes

Pour utiliser une gemme comme source de magie, vous devez d'abord dépenser une
certaine quantité d'énergle.

Au déout du jew, chaque joueur est capable o’enchanter les opales et Les saphirs. uand
il acquiert certains arvtéfacts (Grimolre, élixiv) il obtient la copacité denchanter les
émeraudes et les olamants. SLun joueur a appris la connaissance du feu jusquau
niveau 4, il est aussi capable d'enchanter les vubis (avee wn maximum de 5 ruibis).

Les colits d'énergie pour Uenchantement des gemmes sont déerits sur le plateau de jeu
individuel ; plus le niveau de connaissance des gemmes est haut auw plus on réduit La
quantité d'éneroie nécessaive i L'enchantement oes gemmes.

Les gemmes enchantées sont prises de la véserve commune et sont mises sur le plateau
tndividuel.

St elles sont placées sur La spivale magioue, elles sont actives et produisent de Lénergie
maglque.

A début olu jeu, chague joueur ne peut avolr que jusqu’a cing gemmes actives.

Les artéfacts et Vaccumulation de connnissance, peuvent augmenter ce nombre en
cours ole jeu.

Le joueur actif peut gratultement activer et désactiver ces gemmes en les déplacant ou
pentagone o Lo spirale magique et vice versa.

W joueur peut ausst désenchanter des gemmes (en le remettant dans la réserve
commune). L recevra alors La moltié de la quantité d'énergie qu'il awrait dépensée pour
les enchanter o ce moment. Cette énergie peut etre utilisée pour payer d'autres activités,
ou regue sous forme ole poussiere magioue.

Phase 30 : Augmenter la connaissance

Chagque tour, un jouewr peut dépenser ode Lénergle magigque pour augmenter <o
connaissance d'un niveau dans un domnine de connaissance. Pour faire cela, il pate
Vénergle nécessaire et déplace son plon de bols un cram plus haut dans ce domaine.

Sl wa pas encore de plon dans ce domaine et veut apprendre le niveaw 1, il doit
d'abord prendre une piece de son plateaw individuel et La payer (en plus du coltt pour
déplacer vers Le niveau 1).

S joueur attelnt Le 4° niveau dans un domaine de connaissance, ik gagne 2 points
de victolre. Certains domaines de comnalssances augmentent ow odimlnue le nombre ole
cartes en wain. Déplacer Le plon corvespondant sur la ligne du plateau individuel en
fonction de cela.

ijouew est aussl autorlsé & PAYEr POUF UM NOUVEAU plon de connaissance sans Le
placer divectement dans un domaine de connaissance. Le plon est alors placé dans Le
pentagone. Plus tard, le plon peut ftre utilisé pour etre mis dans son domaine de
connaissance. Cependant, un Joueur ne peut placer quun seul plon dans chague
domaine de connalssance.
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Phase 3¢ : Enchére pour les artéfacts et les sentinelles

Auw déout de chaque tour, il Y a autant de cartes artéfact que de joueurs. En plus,
toutes les semtinelles qui nwont pas encore €6 wises aux encheres sont towjours
disponibles. Le jouenr dont c'est le tour peut démarrver une enchére oe wimporte quelles
cartes avtéfact ow sentinelle disponible. Les offres sont faites dans o séquence du
Joueur e cours, en commencant par lul-meme. L joueur qui a passé ne peut faire
o'autres offres dawns cette méme enchére.

U'offre de départ doit ttve au minimum Loffre lmpriveée sur La carte. (Remises et colits
supplémentaires ne sont pas pris en considération lors de Loffre, I ne faut en tenir
compte seulement quand une enchere est réussie et que Lejoueur dolt payer L'énergle).
Le jouewr sulvant augmente La wmise ou passe, et alnst de suite. Powr visualiser quel
Jouewr participe towjours i Lencheére, les joueurs qui passent retowrnent leur carte de
numéro de joueur.

Le valnqueur d'une enchire paie divectement Lénergie wagique et peut utiliser
divectement Leffet de L'artéfact, Y compris les possibilités de remises. Le joueur dont
c'est le tour peut ouvrir une nouvelle enchere. Sipersonne d'autre ne mise, ce joueunr
doit payer Lartéfact ou la sentinelle lui-mbme.

Sl oun jouewr a falt une offre supérieure & ce quil peut payer (en ce inclus Le
désenchantement de toutes ses gemmes), Le consell des 9 Sages Le bat et le jouewr est
Eliming du jew immédiatement. Lenchere est annulée.

Un joueur est autorisé d'acaquérir plus dun artéfact ow sentinelle i chagque tour. IL est
ausst autorisé b posséder plus d'un type dartéfact (@ Lexception de la Celnture
Magigue et de Lo Baguette Maglgue).

St Vacquisition d'un artéfact a un bmpact direct sur le jew (par exemple : Manteaw de
camouflage : destruction des gemummes od'un adversaire), ces effets s'appligquent avant
que ne commence Le prochain tour d'enchere.

Des que Le jouewr qui a Le plus de polnts de victolre a au wolns 10 points de victolre, Le
jouew quijom en premaiere position (carte N°1) doit paYyer 10 unités d'énergie en plus
quand il veut acquérir un artéfact. Lejouew en deuxitme position doit payer 5 unités
d'énergie en plus sl o ausst au wolns de 10 points de victolre. D'autre part, Lejoueur
en 5° position paye 5 unités d'énergie en molns des gque Le premier jouewr & au molns
10 polnts de victoire. Le joueur qui joue en sixieme position paye 10 unités d'énergie oe
molns. Pour les sentinelles, ces colits additlonnels ou ces rvéductions sont doublés
(respectivement 20 ¢t 10).

Des que Lordre des joueurs changera (par exemeple o la phase 1), Les joueurs affectés par
cette régle changent en conséquence.
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Phase 4 : Décompte Aes points de victoire et Vérification des critéres de
Victoire

L'énergle magique est passagere. C'est veprésenté par La Limite de cartes en main : tous
les joueurs ne dolvent garder qu/un certain nombre de carte en main aprés La phase 3.
Au début du jew, les joueurs ont wne limite de carte de 4,5 ou & cartes puisque Le
domaine de connaissance peut augmenter ou diminuer cette Limite de 1.
SL wn jouewr se retrouve avee plus d'énergie magigque qu'il ne peut ewm posséder o ce
moment, il dolt défausser Vexcédent sans compensation en les remettant dans la
VESErVE COMMUNE.
®  Toute carte d'énergie standard (saphir, émeraude, diamant, ouw rubis) compte
comme une carte en ce qui concerne it La Limite de carte en wmain.
®  Toute note de 2 unités de poussitre magique compte pour une carte en ce qui
concerne i La Limite de carte en main.,
®  Toute note de 5 unités de poussitre magique compte pour deux cartes en ce qui
concerne i La Limite de carte en wain.
®  Toute note de 10 unités oe poussitre magioue compte pour trols cartes en ce qui
concerne i La Limite de carte en main.
®  Toute carte d’énergle concentrée compte pour trols cartes em ce qui concerne o Lo
Limite e carte en wain.

Vous gtes autorisés o échanger Les wotes de poussitre magiogue en plus grande valewr o
wimporte guel woment pour pouvolr rvéduire votre wombre de carte, par exemple
échanger 2 notes de 5 contre une oe 10.
Dans cette phase, tous Les joueurs doivent vérifier Lewrs polnts de victoire :
® Chaque opale ou saphir actif compte pour 1 points de victoire
®  Chaque émeraude ow diamant actif compte pour 2 polnts de victoire
®  Chaque rubis actif compte pour = points de victoire
® Chaque dernier niveau attelnt doans un domaing de connnlssance compte pour
2 points de victolre
® Chaque artéfact compte pour le nombre de points de victoire tndiqués sur la
carte
® Chaque sentinelle compte pour 5 polnts de victolre et procure un bonus de polints
tel que décrit sur Lo carte

Dans cette phase, st Ssentinelles ou plus peuvent ont été acouises par les joueurs, le jeu
prendl fin. Le jouewr qui a Le plus de polnts de victolre est Le valngueur. St 2 joueurs ou
plus ont le méme nombre de polnts de victolre, ils sont tout Les 2 valngueurs et dotvent
Jouer une autre partie pour déterminer qui est Le vral portewr du Sceptre de Zavandor.
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Avtéfacts
Grimotre (A) (Zauberbuch)
St oun jouewr a le Grimolre, il est capable o’enchanter les
émeraudes.

Chagque Grimolre offre une remise de 15 wnités d'énerglie pour
L'achat du Manteau de Camouflage.

MLse minlmum : 20, Polink de victolre : 1

Plerve runigque (A) (Runenstein)

DEs quun joueur obtient La plerre runique, i peut avancer son
plon dans un domaine de connnissance d'un niveau (sans autre
coltt et en plus de toute avance normale).

Chague plerve runlgue offre une remise de 10 unités d’énergie
pour L'achat du calice de Feu.

MLse mlnlmum : 20, Polint de victolre : 1

Boule de cristal (A) (Kristallkugel)

Chaque boule de cristal augmente La limite de carte en main d’un
Joueur de =.

. ‘W Chague boule de cristal offre wne remise de 5 unités o’énergie sur
- Lachat o Elixir.

+ Mol +3

Offre minimum : 20, Point de victolve : 1

Celnture Magiaque (B) (Zaubergirtel)

La Ceinture Maglgue permet awjoueur d’'avolr 2 gewmumes actives
de plus. Ces gemmes sont placées dans La celnture. U joueur ne
peut avolr quune seule Celnture Magigue.

Offre minimum : 20, Polnts de victolre : 2
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Miroir Magique (B) (Spiegel)
Des quun joueur obtient un Mirolr Magique, il peut placer un
de ses plons de connnissance inutilisé (normalement Le plus
cher) dans Le pentagone.
De plus, tous Les autres joueurs doivent remettre une de Leur
gemume active dans La réserve commune sans compensation.

Offre minimum : 40, Polnts de victolre : 2

Cristal de Protection (B) (Schutzkristall)

Le Cristal de Protection fonctionne comme une émeraudle active
de plus, offrant au jouewr une carte énergie verte it La phase 2.
Cela peut permettre au joueur d'avolr une carte énergle
concentree.

Offre minimum : 40, Polnts de victolre : 2

Elixir (B)

Slun jouewr i wn Elixiy, il est capable d'enchanter des
diamants.

DS qu'un joueur obtlent wn Elixir, il vegolt 1 diamant enchanté
gratult.

Pour chaque Boule de Cristal qu'tl possede, Lejovnew dolt payer 5
unités d'énergle de molns pour obtenir L'ELixir.

Offre minimum : 60, Polnt de victolre : 2

Masque de Charisme (C) (Charismatikmaske)

DEs qu'un joueur obtlent le Masque de Charisme, il peut avancer
un de ses plons dans un domaine de comnaissance d'un niveau
(sans autre coltt et en plus de toute avance normale).

Chagque Masque de Charisme offre wne remise de 20 unités
d’énergie pour L'achat du Sentinelle.

Offre minimum : 50, Polnt de victolire : 3

Le Sceptre de Zavandor - Régles frangaises V1.2 -, par Riton 10



ﬁilv 'gp ,”f v MOp z‘/‘i VA "*S:w
-

Baguette Magique (C) (Zauberstab)
Une Baguette Magique permet au joueur o’avolr 2 gemmes
actives de plus. Ces gemmes sont placées dans la Baguette
Magigue. Un joueur ne peut avolr qu'une Baguette Magique.
Une Baguette Maglaue augmente le nombre de carte en main de
3.

MLse minlnaume @ 60, Polnt de victolre : 3

Calice de Few (C) (Fewerkeich)

Le calice de Feu fonctlonne comme wn rubis actif de plus,
offrant au jouewr une carte énergie rouge o La phase 2. Cela peut
pervnettre au jouewr d'avolr wne carte énergie concentrée.

Pour chague Plerre Runlaue qu'il posséde, Lejouew dott payer 10
unités d’énergle oe moins pour obtemir un Elixir.

Offre minlmum : €0, Point de victolre : 4

Mawnteau de camouflage (D) (Tarnmantel)

Des qu’uwjoueur obtlent Le Manteau de Ca mouﬂﬂ@é, L peut
placer un de ses plons de connaissance inutilisé (normalement Le
plus cher) dans Le pentagone.

De plus, tous les autres joueurs doivent remettre une de lewr
gemme active dans La résen/e commune sans compensation.

Pour chaque Grimotre qu'il possede, Lejovnwr dolt payer 15 unités
d'énergle oe moins quand il veut obtenlr Le Manteaw e
camouflage.

Offre minlmum : €0, Polnts de victolre : 4

Tallsman (D)

DS quun jouewnr obtient le Tallsman, Ll peut avancer un de ses
plons dans un domaine de connmaissance de 2 niveaux (sans
autre coltt et en plus de toute avance normale), ou, 2 plons d'un
niveau.

Offre minimum : 100, Points de victolre : €
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Sentinelles

Les sentinelles sont les gardiens ou Sceptre. Seulement aprés que la majorité des
semtinelles ont €€ supprimées (vendues aux encheres), le sceptre peut tre pris. Les
sentinelles wont pas d'lmpact sur Le jew wmais offre des bonus en points de victoive o
certaines conditions :

Phénix (Phoenix)
2 polnts de victolre pour chaque type de gemmes actives ; par
constauent, un maximum de 10 polnts de victoire bonus.

Hibouw (Eule)
2 points de vietoire pour chague domaine de comnaissance
maitrisée aw maximum, par constaquent, un maximum de 12

points de victolre bonus.

rRenard (Fuchs)
2 polnts ode victolre powr chague saphiv actlif avee un
maximum de 12 points de victolre bonus.

Crapaud (Krite)
2 polnts de victolre pour chaque Plerre Runigue, Cristal de

Protection, Grimolre et ELLXLr.
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Licorne (Etnhorn)
1 point de victolre pour chaque diamant actlf, par
conséquent, 11 polnts de victolre bonus.

Chat (Kater)
2 points de victolre pour chaque opale active avee un
maximum de 12 polnts de victoire bonus.

Scarabée (Skarabaiis)
1 polnt ode victolre pour chague émernude active, par
conséauent, 11 polnts de victoire bonus.

Corbeau (Rabe)
2 points de vietoire pour chaque Boule de Cristal, Masque de
Charisme, Celnture Maglaue et Baguette Magigue.

Salamandre (Salamander)
2 points de victolre pour chagque rubls actif avec wn
maximum de 10 polnts de victoire bonus.

Offre minbmum pour chacun oles sentinelles : 120. Polnts de victoire : 5 + bonus de La
sentinelle.
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Domailnes de connalssance

La connnissance magique est divisée en & dowaines (représentés
par des grimolires) et difficile & apprendre. Chague étudiant
commence avee gquelques connaissances sommaires dans une
des domaines. Chagque domaine de connaissance a 4 niveaux.

Connaissance des gemmes

Cette conmaissance rend plus facile Lenchantement des gemmes. Uénergie nécessaire
pour enchanter est véduite de 10% par niveaw (volr tableau sur Le plateau individuel du
Joueur). Cecl s'applique également au désenchantement. Des qu'un joueur acouiert ne
fusse quun niveaw, sa limite oe carte en main est véduite o1, La sorciére commence
au niveau 1 dans ce domaine.

Connaissance aes flux d'énergie

Cette connnissance offre o Létudiant de La poussitre magique en plus & chagque tour.
Au 28 niveau dans ce domaine L vecolt 2 unités de poussitre magique en plus, au
e nlvenu 5 unités et au 4% niveau 10 unités. Des quun joueur acoulert ne fusse
quun niveau, sa limite de carte en main est védulte o'z, Uelfe commence au niveau 1
dawns ce domaiine.

Connaissance Au feu

Cette conmaissance rend possibte Venchantement de vbis dés qu'un étudiant atteint
le 4% niveau. Les wiveaux inférieurs ne vapportent rien. Le drulde commence au
niveau 1 dans ce donmatine.

Connaissance Aes 9 Sages

Cette connaissance fournit au joueur de L'énergie supplémentalire ogs quun nouveau
niveau est atteint dans ce domaine (mais une seule fols par niveaw). Pour le niveau 1
Lejou@w regolt 2 cartes sophir, pour Le niveau 2 deux cartes émeraude, pour Le niveau 3
2 cartes diamant, et pour le niveau 4 2 cartes vubls. Cependant, cette énergie ne peut
pas etre utilisée dans le méme tour ; done les cartes sont placées en dessous du carton
de position dans Le tour jusqu/au début du tour sulvant. Ces cartes ne comptent pas
dans La limite de cartes en main. La fée commence au niveau 1 dans ce domnine. Elle
vegolt done 2 cartes saphiv au début du jew, mewme si ce west pas clairement dit sur son
platenw de jew.
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Connaissance aes artétacts

Cette connmissance renol Lacquisition des artéfacts et des semtinelles, moins cher. Aux
niveaux 2 et 3, Lejouevw 2 une réduction de 5 unités d'énergie sur les artéfacts et de 10
unités dénergie sur les sentinelles. Au wiveau 4 la réduction est de 10 sur les
artéfacts et de 20 sur les sentinelles. DPes qu/un joueur acquiert ne fusse quun niveau,
sa limdite de carte en main est augmentée d'1. Le maglelen commence au niveau 1
dans ce domaine.

Connaissance ae l'accumulation

Cette connaissance permet i L'étudiont d'utiliser plus de 5 gemmes actives. SLiL est
au niveau 2 ou 2, le joueur peut activer wne gemme de plus, au niveaw 4 il peut activer
2 gemumes de plus. DEs quun joueur acquiert ne fusse qu'un niveaw, sa limite de carte
eno main est augmentée d'1. Le kobold commence au niveau 1 dans ce dowmaine.

REsumé des personnages et des domaines de connatssance

Personnage Domaine de # cartes | Coltt du niveau pour ce Effet
connaissance de base domaine
Sovclére Connalssance des | -1 2-4-2-16 Gemmes moling cheres
gemmes
Elfe Comnaissance des flux | -1 3-6-12-24 Poussiere magigue
dénerole supplémentaive  chaque
tour
Druloe Comnalssance du feu +/-0 5-10-15-20 Rubis possibles
Fe Comnnissance des 9 | +/-0 3-6-12-24 Energle supplémentalre
sSaoes en  acquigrent  un
nouveau niveau
Magiclen Conmaissance des | +1 2-4-g-16 Avtéfacts et Sentinelles
artéfacts molng chers
Kolbolol Connalssance de | +1 2-4-g-16 Plus de gemumes actives
Vaccumulation possible

Un glossaire complet, les regles expertes, FAR, un forum de discussion et biem plus
encore peuvent gtre trouvés o Ladresse www.zavandor.de
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