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Actions possibles





Piocher une découverte : si on possède moins de 5 cartes en main


Renforcer son pouvoir : augmente de un point son pouvoir


Détruire une gemme : gagne les PP de la valeur actuelle de la gemme


Créer une gemme : gagne une gemme de la réserve en payant sa valeur


Façonner un artefact : commencer une nouvel artefact en posant au moins une gemme ou poursuivre un artefact déjà commencé


santé du roi +1 si artefact fini, +5 PP à dépenser  pour finir un grimoire


Utiliser un artefact ou un talent : incliner la carte de 90°, effets voir ci-dessous


Payer un tribut au dragon : contre une gemme rouge ou jaune, la colère diminue de 1


Affronter un chef barbare 


Placer un garde : 5 PP et placez une gemme de votre couleur dans le palais


Lancer une accusation : exile l’accusé  ou le faux accusateur





�





Feu : Sortilèges d’attaque





-1 point pour l’armée barbare par glyphe


-1 point par glyphe pour la force de la populace (+1 agitation)


Tuer un garde de n’importe quelle couleur pour 3 glyphes (exil)





Soufre : Formules alchimiques


Chaque glyphe permet de sortir une gemme de votre flacon vers votre stock personnel
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Nature : Sortilèges d’apaisement


-1 point d’armée barbare par glyphe


-1 point de populace par groupe de deux glyphes sans augmenter l’agitation
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Solaire : Sortilèges de pouvoir


Tous les glyphes doivent être utilisés en une seule fois. Augmente votre pouvoir du nombre de glyphe +1 point
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Ombre : Sortilèges néfastes


2 glyphe permettent de voler une carte artefact de la main d’un adversaire


3 glyphes fait perdre un point de santé au roi et vous envoie en exil


3 glyphes tuent un garde au choix sans vous envoyer en exil


6 glyphes vous permet de voler un artefact terminé à un joueur sauf grimoires, si le mage n’est pas en exil
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Cobalt : Sorts de protection et divination


X glyphes permettent de regarder les X prochaines cartes de la pioche


1 glyphe annule la perte d’un garde suite à l’utilisation d’un pouvoir adverse


3 glyphes redonne un point de santé au roi
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Tous les domaines


Combattre un mage en exil


Combattre l’un des chefs barbares


Protéger le roi contre des maléfices
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