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Matériel

 47 cartes

 1 livret de règles

 1 étui

19/47 19/47 

5 Éclaireurs

BONUS :

+ 10 pour chaque TerrainTerrain  

et chaque BâtimentBâtiment.  

EFFACE le mot ArméeArmée  

de tous les malus.

A
rm

ée

21/47 21/47 

2 Arbre-Monde

BONUS :
+ 70 si toutes les cartes  

non MASQUÉES 
appartiennent à  

des familles différentes.

A
rt

ef
a
ct

22/47 22/47 

0 Métamorphe

Peut copier le nom et la famille 
de n’importe quel ArtefactArtefact, SeigneurSeigneur, SorcierSorcier, ArmeArme, 

CréatureCréature ou Mort-vivant
Mort-vivant du jeu.N’appliquez ni le bonus,  ni le malus, ni la force  de base de la carte copiée.

Jo
k
er

23/47 23/47 

0 Mirage

Peut copier le nom et la famille 

de n’importe quel BâtimentBâtiment, 

ArméeArmée, TerrainTerrain, ClimatClimat,  

VagueVague ou FlammeFlamme du jeu.

N’appliquez ni le bonus,  

ni le malus, ni la force  

de base de la carte copiée.

Jo
k
er

18/47 18/47 

32 Inondation

MALUS :
MASQUE toutes les cartes 

ArméeArmée, tous les BâtimentsBâtiments,  
tous les TerrainsTerrains sauf  

la Montagne, et toutes  
les FlammesFlammes sauf l’Éclair.

V
a
g

u
e

20/47 20/47 

3 Nécromancien

BONUS :À la fin de la partie, vous pouvez 
prendre une ArméeArmée, un SeigneurSeigneur,  

un SorcierSorcier, une CréatureCréature ou  
un Mort-vivant

Mort-vivant de la défausse  
et l’ajouter à votre main. Aucun 

Mort-vivant
Mort-vivant ne peut être MASQUÉ.

S
o
rc
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r

17/47 17/47 

1 Source de Vie

BONUS :

Ajoutez la force de base  

de n’importe quel 

BâtimentBâtiment, ArmeArme, VagueVague, 

FlammeFlamme, TerrainTerrain  

ou ClimatClimat de votre main.

V
a
g
u
e

5/47 5/47 

11 Jardin

BONUS :
+ 11 pour chaque SeigneurSeigneur  

et chaque CréatureCréature.

MALUS : 
MASQUÉ par tout Mort-vivantMort-vivant, 
le Nécromancien ou le Démon.

T
er

ra
in

16/47 16/47 

8 Beffroi

BONUS :+15 avec n’importe  quel SorcierSorcier  ou Mort-vivant
Mort-vivant.

B
â
ti

m
en

t

30/47 30/47 

Objet Maudit

Sac à dos

N’IMPORTE QUAND :

Piochez 3 Objets  

Maudits et mettez-les  

de côté face visible.  

Les 3 prochaines fois  

que vous devriez tirer  

un nouvel Objet  

Maudit de la pioche,  

prenez une de  

ces cartes à la place.

-2

27/47 
27/47 

Objet Maudit

Livre des prophétiesN’IMPORTE QUAND :Regardez  
les 7 dernières cartes  

de la pioche,  
puis remettez-les  

à leur place.-1

41/47 41/47 

Objet Maudit Couteau nain

SE JOUE COMME  
LA CARTE COPIÉE :

Copiez la capacité  
d’un Objet Maudit que  
vous avez déjà joué sauf  

le Sac à dos, le Sarcophage, 
le Bandeau et Coffre au 
trésor. Défaussez cette 
carte et piochez-en une 

autre si vous n’avez aucun 
Objet Maudit face cachée.-6

 APERÇU 
Alors que les royaumes se préparent au conflit,  
un événement vient bouleverser l’ équilibre des 
pouvoirs. Un trésor regorgeant d’antiques artefacts  
a été découvert, chacun d’entre eux apportant  
un pouvoir considérable qui risque de modifier  
le cours de la bataille. Cependant, chaque artefact 
cache aussi une malédiction qui mettra en péril 
quiconque sera assez fou ou assez avide pour l’utiliser.

Pendant ce temps, les habitants des royaumes  
ont commencé à bâtir de grands châteaux,  
creuser des donjons, et remplir des cryptes  
de morts-vivants pour renforcer leurs terres.  
Et au-delà du royaume des mortels, même  
des créatures extérieures à notre réalité  
ont commencé à entrer dans la mêlée...



26/47 
26/47 

Objet M
audit

Bandeau

REMPLACEZ  

VOTRE TOUR :

Inverser l’ordre normal  

de votre tour :  

défaussez une carte 

d’abord, puis tirez  

une carte de la pioche.

5
37/47 
37/47 

Objet Maudit

Bâton de  
TransmutationREMPLACEZ  

VOTRE TOUR :
Remettez entre 3 et 

8 cartes de votre main  

en dessous de la pioche 

et remplacez-les  

par autant de cartes  

du dessus de la pioche.

-4

24/47 
24/47 

Objet Maudit

Longue-vueN’IMPORTE QUAND :
Regardez la main  

d’un autre joueur  

(la force de base  

de cet objet est de  

–10 dans une partie  
à 2 joueurs).

-1*

L’extension Fantasy Realms : Le Trésor MauditFantasy Realms : Le Trésor Maudit se compose 
de deux parties qui peuvent être ajoutées au jeu de base, 
séparément ou combinées.

Un véritable magot truffé d’Objets Maudits forme un paquet 
de cartes séparé.

Ces cartes ne vont pas dans votre main mais sont jouées 
devant vous. Lorsqu’elles sont utilisées, elles sont retournées 
face cachée et valent généralement des points négatifs  
(elles sont maudites, après tout !) à la fin de la partie. 
Certaines donnent des points positifs, mais ont des effets négatifs.

Trois nouvelles familles représentant de nouvelles structures  
et de nouveaux habitants du royaume sont ajoutées à votre 
jeu de base. Elles offrent de nouvelles façons de se combiner 
avec d’autres cartes et augmentent l’importance de la zone  
de défausse.

Première partie : Objets Maudits
Les Objets Maudits forment un paquet de cartes distinct  
du jeu normal (elles ont des dos différents).

Au début de la partie, mélangez le paquet et distribuez  
à chaque joueur une carte Objet Maudit, face visible. 
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Pendant votre tour, vous pouvez choisir une des 3 options 
suivantes pour votre carte Objet Maudit face visible :

1) Ne rien faire avec votre carte Objet Maudit. Elle reste 
face visible devant vous et vous pourrez l’utiliser lors d’un 
prochain tour.

2) Défausser votre carte Objet Maudit face visible à la fin 
de votre tour. Elle va dans une pile de défausse séparée, face 
visible (pas dans la zone de défausse). Ensuite, vous piochez 
un nouvel Objet Maudit et vous le posez devant vous, face 
visible. Si la pioche d’Objets Maudits est épuisée, mélangez  
les cartes de la défausse et réutilisez-les.

3) Utiliser la carte Objet Maudit. Certaines cartes vous 
donnent une action qui remplace votre tour normal ;  
d’autres peuvent être jouées à tout moment pendant votre 
tour, y compris avant de prendre une carte dans la pioche  
ou la défausse, ou après avoir défaussé une carte.  
Lorsque vous utilisez un Objet Maudit, retournez la carte 
face cachée et gardez-la devant vous. Toutes les cartes Objet 
Maudit retournées face cachée affectent le score à la fin  
de la partie (la plupart, mais pas toutes, donneront des points 
négatifs). À la fin de votre tour, piochez une nouvelle carte 
Objet Maudit pour remplacer celle que vous avez jouée.  
Quelle que soit l’option que vous choisissez, à la fin de votre 
tour, vous devriez toujours avoir exactement une carte Objet 
Maudit face visible et éventuellement un certain nombre  
de cartes cachées. Vous pouvez consulter vos cartes cachées 
à tout moment, mais jamais celles de vos adversaires. 
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8/47 8/47 

16 Ange

BONUS :

Évite à une autre carte  

d’être MASQUÉE.  

Cette carte ne peut jamais  

être MASQUÉE.

E
x
té

ri
eu
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14/47 14/47 

13 Liche

BONUS : + 10 pour le Nécromancien  et pour tout autre  Mort-vivant
Mort-vivant.  Un Mort-vivant

Mort-vivant ne peut pas être MASQUÉ.

M
o
rt

-
vi

va
n

t

Lorsque vous jouez avec les règles pour 2 joueurs (tirer 2 cartes 
et en défausser une), ne tirez pas d’Objets Maudits avant d’avoir 
7 ou 8 cartes en main, selon la version du jeu avec laquelle vous 
jouez.

Deuxième partie :  
Bâtiments, Extérieurs, Morts-vivants
Il y a 3 nouvelles familles qui peuvent  
être ajoutées au jeu : BâtimentsBâtiments, ExtérieursExtérieurs  
et Morts-vivantsMorts-vivants. Vous devez les ajouter  
(ainsi que la carte Jardin) en tant que groupe, 
et vous devez également remplacer les cartes 
suivantes du jeu de base par leurs versions  
du Trésor Maudit : Beffroi, Éclaireurs,  
Arbre-Monde, Métamorphe, Mirage, 
Inondation, Nécromancien et Source de Vie.

Changements de règles  
et de mise en place
Puisque les nouvelles familles vont diluer le jeu  
et rendre plus difficile l’élaboration de combinaisons,  
le jeu a été élargi pour rétablir l’équilibre.  
Au début de la partie, tirez 8 cartes au lieu de 7, et conservez 
une main de 8 cartes tout au long de la partie.  
Par ailleurs, la fin de la partie est déclenchée lorsque  
12 cartes se trouvent dans la zone de défausse, au lieu de 10.
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1/47 1/47 

7 Donjon

BONUS :+ 10 chacune pour la première 
carte Mort-vivant

Mort-vivant, CréatureCréature  
et ArtefactArtefact. + 5 pour chaque carte 
supplémentaire de ces familles  

et pour le Nécromancien,  
le Démoniste et le Démon.

B
â
ti

m
en

t

6/47 6/47 

-50 Génie

BONUS :

+ 10 par autre joueur.  

À la fin de la partie, regardez  

les cartes de la pioche  

et prenez-en une dans votre main 

(se résout après le Leprechaun).

E
x
té

ri
eu

r

9/47 9/47 

20 Leprechaun

BONUS :À la fin de la partie,  tirez la première carte  de la pioche et rajoutez-la  à votre main (se résout avant le Génie).

E
x
té

ri
eu

r

46/47 46/47 

Objet Maudit
Portail

N’IMPORTE QUAND :
Ne défaussez pas  de carte ce tour-ci  (vous aurez une carte  de plus dans votre main  à partir de maintenant).

-20

Les familles :
Bâtiments : 
Aucune règle spéciale.

Extérieurs – main étendue :

Le Génie et le Leprechaun dans la famille  
des ExtérieursExtérieurs permettent d’ajouter  
de nouvelles cartes à votre main à la fin du 
jeu – de la même façon que le Nécromancien 
fonctionne dans le jeu de base.  
Ces tirages ont lieu avant tout MASQUE,  
effet Doppelgänger, etc., et avant tout score  
de Mort-vivantMort-vivant. 

Lorsque vous utilisez ces cartes  
dans n’importe quelle combinaison,  
il y a une nouvelle règle : vous ne pouvez 
jamais avoir plus de 9 cartes dans votre 
main, quelle que soit la raison. Ceci s’applique 
également au Portail de la section Objets Maudits  
de cette extension. Si, à un moment donné, vous avez plus  
de 9 cartes en main, vous devez immédiatement défausser  
des cartes dans la zone de défausse  
jusqu’à ce que vous atteigniez  
9 cartes. Les cartes défaussées  
de cette manière ne doivent pas  
avoir déjà été utilisées pour tirer  
des cartes supplémentaires.
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9/47 9/47 

20 Leprechaun

BONUS :

À la fin de la partie,  

tirez la première carte  

de la pioche et rajoutez-la  

à votre main (se résout 

avant le Génie).

E
x
té

ri
eu

r

46/47 46/47 

Objet Maudit Portail

N’IMPORTE QUAND :

Ne défaussez pas  
de carte ce tour-ci  

(vous aurez une carte  
de plus dans votre main  
à partir de maintenant).

-20

6/47 6/47 

-50 Génie

BONUS :+ 10 par autre joueur.  À la fin de la partie, regardez  les cartes de la pioche  et prenez-en une dans votre main 
(se résout après le Leprechaun).

E
x
té

ri
eu

r

20/47 20/47 

3 Nécromancien

BONUS :
À la fin de la partie, vous pouvez 

prendre une ArméeArmée, un SeigneurSeigneur,  
un SorcierSorcier, une CréatureCréature ou  

un Mort-vivantMort-vivant de la défausse  
et l’ajouter à votre main. Aucun 

Mort-vivantMort-vivant ne peut être MASQUÉ.

S
o

rc
ie

r

Exemple : Apolline a 9 cartes en main à la fin de la partie  
grâce à la carte Objet Maudit « Portail ». L’une de ses cartes  
est le Leprechaun, donc elle tire une nouvelle carte de la pioche  
grâce à sa capacité spéciale. Elle tire le Nécromancien.  
Elle doit défausser une carte de sa main, autre que le Leprechaun, 
pour conserver 9 cartes. Si elle décide de garder le Nécromancien,  
elle peut utiliser sa capacité pour piocher dans la zone de défausse, 
puis se défausser d’une autre carte (qui ne peut être ni le Leprechaun 
ni le Nécromancien puisqu’ ils ont tous deux été utilisés pour piocher 
des cartes).

Notez bien que, si elle a utilisé le Génie en premier pour tirer  
le Leprechaun, il serait trop tard pour utiliser la capacité  
du Leprechaun (voir Nouvelle séquence de fin de partie, p.7).
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11/47 11/47 

10 Reine des Ténèbres

BONU
S :

+ 5 pour chaque carte  

TerrainTerrain, VagueVague, Flamme
Flamme,  

ClimatClimat et Licorne  

dans la zone de défausse.

M
o
rt

-
vi

va
n

t

12/47 12/47 

8
Goule

BONUS :+ 4 pour chaque carte  

Sorcier
Sorcier, Seigneur

Seigneur, ArméeArmée,  

Créature
Créature et Mort-vivant

Mort-vivant  

dans la zone de défausse.

M
o
rt

-
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va
n
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13/47 13/47 

12
Spectre

BONU
S :

+ 6 pour chaque Sorcier
Sorcier, 

Artefact
Artefact et Extérieur

Extérieur  

dans la zone de défausse.

M
o
rt

-
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va
n
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15/47 15/47 

14 Chevalier de la Mort

BONUS :+ 7 pour chaque ArmeArme  
et ArméeArmée dans  

la zone de défausse.

M
o
rt

-
vi

va
n

t

Morts-vivants – utilisation de la zone  
de défausse 

4 des 5 Morts-vivantsMorts-vivants fournissent  
des bonus pour les cartes qui sont face 
visible dans la zone de défausse, plutôt  
que des cartes dans la main d’un joueur. 
Les Jokers (Doppelgänger, Métamorphe  
et Mirage) dans la zone de défausse  
ne comptent PAS comme appartenant  
à une famille autre que Joker.

Nouvelle séquence de fin de jeu
1.  Tout d’abord, le Leprechaun, puis le Génie, et enfin  

le Nécromancien peuvent tirer de nouvelles cartes de  
la pioche et de la défausse (comme indiqué sur leurs cartes), 
en se défaussant s’ils ont plus de neuf cartes en main.

2.  Attribuez le Doppelgänger, le Mirage, et le Métamorphe.

3.  Utilisez le Livre des Mutations.

4.  Effacez les malus devant être effacés.

5.  Si son malus n’a pas été effacé, le Démon masque toutes  
les cartes non appariées.

6.  Appliquez tous les malus non effacés, en commençant  
par les cartes non masquées par d’autres cartes.

7.  Calculez les scores de toutes les cartes non masquées.
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 CRÉDITS 

FAQ
La Gemme de Loi ne fournit aucun bonus supplémentaire dans 
une partie avec des mains de 8 cartes.

Le Juge obtient un bonus pour les pénalités dans la main qui ne 
sont pas effacées. Les pénalités qui sont partiellement effacées 
(comme le mot «ArméesArmées» avec les Éclaireurs et le Navire  
de Guerre) lui donnent quand même le bonus.

La Chapelle nécessite exactement 2 cartes parmi les familles 
indiquées. Cela signifie que vous pouvez avoir 2 SeigneursSeigneurs  
ou un ExtérieurExtérieur et un Mort-vivantMort-vivant, mais vous n’obtiendrez pas  
le bonus si vous avez 2 SorciersSorciers et un Mort-vivantMort-vivant ou 1 carte  
de chacune des familles suivantes, SeigneurSeigneur, SorcierSorcier et ExtérieurExtérieur. 
Vous pouvez avoir n’importe quel nombre de cartes dans votre 
main des autres familles n’étant pas indiquées sur la Chapelle.

Si vous prenez une carte vous indiquant de « remplacer votre 
tour » grâce aux Gants de Voleur ou le Plan de la Décharge, 
vous ne pouvez pas effectuer un tour normal.
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