Oyez !

Commg vous lg savez, avant la naissanceg dg nos royaumes, b¢nis par lgs dons des 7
vertus des Pigug, lg mondg ¢tait doming par I'lnnom¢. Il ¢tendait son gmprise ¢t insufflait
la corruption dans Ig ecozur dg chacun. Seul I'€lu, ¢quip¢ d’ung armure qui lg protégeait
de son influgneg, pu lg dé¢fier ¢t Ig renverser. I’ Innom¢ fut bannit par dela Ie Vide seell¢
par magig.

Hujourd’hui Igs sceaux s’effritent ¢t Ig pouvoir du Mal sg r¢pand ingrorablgment a travers
lg mondg. Pg nouveauy, lgs hommes sg drgssent Igs uns contre Igs autres portant Igs
germes de la eruauté gn lgur eogar.

lsgs Vertus, qui ont ¢t¢, jadis, notre foree, devignngnt peu & peu degs parodigs d’ellgs
megme. Si lgs h¢ros ng parvignngnt pas a confectionngr I'armare de ’'€lu ¢t & gn vétir g
plus valgurgux d’egntrg gux afin dg d¢fairg 'lnnom¢, tout segra perda...

Matériel:

p - 18 cartes “Trésor”
- Plateau de quétes

- 6 carets “Fermeture”

- 24 cartes “Quéte”

- 30 cartes “Personnage”

- 36 cartes “Elixir”

- 6 cartes « Trésorerie » / Les cartes “ressources additionnelles™

- Plateau Taverne

- Plateau Boutique

- Plateau Portail

- Plateau Puissance

- 42 cartes “Don”

- 7 cartes “Artefact”

- 7 cartes “Armure légendaire”

- 36 cartes “Corruption”
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- 14 cartes “L’Innomé

- 30 marqueurs « Renommé »
- 14 cartes “Cataclysme” 9

« N - 30 marqueurs “Or”
- 18 cartes “Construction

(6 Temples, 6 Chiteaux, 6 Domaines) - 54 marqueurs “Joueur
- 6 cartes “Héros” (9 dans chacune des 6 couleurs)

Ay - 25 marqueurs « Neutre »
- 28 cartes “Péché” q

Regles de base :
Les regles de base s’appliquent pour le jeu coopératif de 3 4 6 joueurs.

Préparation :
Chaque joueur regoit :

1.Une carte Héros (a)

2. Le nombre de dons, marqueurs « Renommé » et
marqueurs « Or » représenté sur la carte Héros (b)

3. La carte de ressources additionnelles (C) Chaque

marqueur placé sur elle signifie que le joueur
posséde 5 marqueurs « Renommé » ou « Or »

4.3 cartes « Péché » (d)

5.7 marqueurs de la couleur du Héros (Le huitieme

est placé sur le plateau Puissance) (e)

6. Enfin, le premier joueur regoit le jeton premier

joueur (f)







1. Mélanger les cartes « Personnage » (A) et placez les sous le
plateau « Taverne » (B). Piochez les 3 premieres cartes et placez-
les sur les espaces prévus de la Taverne.

2. Mélangez les cartes « Elixir » (C) et placez-les a coté du plateau
« Boutique» (D). Piochez les 3 premiéres cartes et placez-les sur
les espaces prévus de la Boutique.

3. Mélangez les cartes Chateaux (E) et les cartes Domaines (F).
Placez les deux premiéres cartes Chateaux sur le coté du plateau
« Taverne ». Placez les deux premieres cartes Domaines sous le
plateau « Boutique »

4. Mélangez les cartes « Quéte » (G). Placez les quétes face visible
sur le plateau de quétes.

5. Mélangez les cartes « Trésor » (l). Placez deux trésors en face de
chaque quéte -Face visible sur les deux premieres lignes et face
cachée sur la troisieme (celle du haut)-

6. Placez les cartes Temples (J) sur les endroits appropriés du
plateau Portail (K)

7. Placez la pioche de cartes « Péché » (L), la pioche de cartes
« Cataclysme » (M) et la pioche de cartes « Artefact » (N) a portée
de main, face cachée

8. Triez les cartes « Don » selon leurs types. Formez une réserve
avec les marqueurs « Or » (P) et « Renommé » (R)

9. Placez les marqueurs « Neutre » (S) a portée de main

10. Placez les marqueurs Ordre de tour des joueurs sur le plateau
Puissance (T) en commengant par le premier joueur et en
continuant dans le sens horaire. Placez les marqueurs « Joueur »
sur le 0 (U)

Si, a n'importe quel moment de la partie, la pioche

« Personnage » ou « Elixir » est épuisée, mélangez la
défausse pour reformer une nouvelle pioche. Ne
procédez pas de cette maniere pour les quétes
complétées (elles retournent directement dans la boite).
Une nouvelle pioche de cartes « Péché » ne peut étre

* formée que lorsque il y a exactement 7 cartes dans la

défausse de cartes « Péché » (La défausse ne peut pas
étre consulté !)




Le jeu :
Une partie est composée d’une série de tour. Chacun d’eux est divisé en deux phases : La phase de Quéte
et la phase de Regroupement. A la fin de la phase de Regroupement un nouveau tour commence

La phase de Quéte :

Au cours de cette phase, les joueurs vont choisir des actions qu'’ils utiliseront pour gagner de la puissance.
Lors du premier tour, le premier joueur choisit I'action qu’il va effectuer en premier, puis on tourne dans le
sens horaire. Lors des tours suivant, c’est le joueur le plus avancé sur le plateau Puissance qui débutera
cette phase. Lorsque tous les joueurs ont effectués une action, le premier joueur recommence en
choisissant une deuxieme action et ainsi de suite jusqu'a ce que tous les joueurs aient passés ou que toutes
les quétes soient complétées.

Les joueurs peuvent choisir une action parmi celle ci dessous :

Recruter un personnage Acquérir des dons

Acheter un élixir Utiliser les compétences du Héros
Créer un batiment Prendre part a une quéte
Occuper un batiment Acquérir un trésor
Jouer une carte « Péché » Fermer un portail

Utiliser un artefact Passer

0 T [

Chaque action peut étre choisie autant de fois que vous le voulez durant la méme phase de Quéte.

Recruter un personnage :

Le joueur choisissant cette action peut recruter un des personnages face visible présent a la taverne en en payant
le coup (en haut a gauche de la carte personnage) avec vos marqueurs « Renommé ». Le joueur s’'empare alors du
personnage et le pose devant lui. Cet allié permettra d’acquérir des dons ainsi que certain revenu.

Un personnage acheté est immédiatement remplacé par un personnage provenant de la pioche « Personnage »

(a) Prix d’achat (en marqueur « Renommé ») du personnage

(b) Revenu que vous recevez tant que vous possédez le personnage
(c) Dons que le personnage peut accorder
(

d) La banniére définie I'allégeance du personnage

Si un symbole « Puissance » est

présent sur une carte « Personnage »

sans le signe « + », le joueur déplace

immédiatement son marqueur, en
fonction, sur le plateau Puissance. Si
un signe « + » le précede alors le

joueur regoit un point depuissance a

chaque tour.



Acheter un élixir :

Le joueur choisit une des cartes « Elixir » face visible présente a la Boutique, en payant autant d’Or que le
colt indiqué, et la place devant lui. A partir de cet instant et a tout moment le joueur peut défausser I’élixir
pour recevoir les dons qu’il accorde. Le joueur peut alors prendre les cartes « Don » appropriés ou
directement les utiliser (sans prendre les cartes « Don »).

Rappel : Vous pouvez défausser un élixir a tout moment, cela ne compte pas comme une action.

L’Elixir acheté est immédiatement remplacé par un nouvel élixir provenant de la pioche « Elixir »

(a) Prix d’achat (en marqueur « Or ») de I'élixir

(b) Don que I’élixir accorde

(c) Si vous contrélez le nombre indiqué de personnage de la
couleur représentée (y compris votre héros), I'élixir produira ce
nombre de dons. Si vous remplissez toutes les exigences de la carte
« Elixir » vous pourrez utiliser I'option que vous désirerez lors de la
défausse de la carte.

Créer un batiment :

Le joueur choisit un des batiments face visible (Chateau, temple ou domaine), en payant autant d’Or que le co(t
indiqué, et le place devant lui. A partir de cet instant le batiment rapportera a son possesseur les revenus
représentés sur la carte.

Les batiments sont de trois types :

(a) Ce que le batiment produit lors de la phase de Regroupement
(b) Si vous contrélez le nombre indiqué de personnage de la
couleur représentée (y compris votre héros), la production
augmente (le nouveau chiffre remplace (a), il ne s’additionne pas).
(c) Nombre de batiment de ce type (Important en cas de
Cataclysme)

Chateau Domaine

Les chateaux et les domaines peuvent étre défaussés a tout moment pour recevoir autant de marqueurs « Or » ou
« Renommé » que la production habituelle du batiment. Vous pouvez récupérer les marqueurs ou payer le colt
d’une carte comme si vous veniez de défausser le nombre adéquat de marqueurs. Si le prix est plus faible que le
taux de production du batiment, I'exces d’Or ou de renommé est perdu.

n n
. r 'LI ! ,‘ ! (a) Vous recevez un point de puissance au moment de I'achat
B ] : (b) Si vous contrélez 3 personnage de la couleur représentée (y
' w b compris votre héros), le temple vous donne un point de puissance
- . a chaque phase de regroupement

(c) Nombre de batiment de ce type (Important en cas de

Cataclysme)

Temple

Vous ne pouvez pas défausser un temple pour immédiatement recevoir des points de puissance.
Aprés avoir acheter un chateau ou un domaine, une nouvelle carte est piochée (dans la pioche appropriée) afin de
le remplacer. Lors de I'achat d’un temple, il n’est pas remplacé.



Actionner un batiment :

Chaque batiment possede une capacité que vous pouvez utiliser si vous le controlez, mais ceci seulement si il est
occupé. Pour occuper un batiment vous devez payer le nombre de point de puissance signifié sur la carte en
déplagant en conséquence votre marqueur sur le plateau Puissance. Vous devez ensuite placer un de vos
marqueurs sur la carte batiment.

Les capacités des temples fonctionnent jusqu’a la fin du tour. Les capacités des autres batiments ont un effet
immédiat. Vous pouvez défausser votre marqueur a tout moment pour utiliser ces capacités.

Rappel : Occuper un batiment (placer un marqueur sur un bdtiment) compte comme une action. Par contre,
utiliser la capacité du batiment (défausser le marqueur posé sur le batiment) ne compte pas comme une action !

Jouer une carte « Péché » :

Un joueur peut jouer une carte « Péché » s’il en a dans sa main. Chaque carte possede deux
fonctions : Lorsqu’une telle carte est jouée, le joueur décide quelle fonction il utilise puis la
carte est défaussée. Lorsqu’une septieme carte est mise dans la défausse, la carte du dessus
de la pioche Cataclysme (cf Cataclysme p.9) est dévoilée et immédiatement jouée. Ensuite,
mélangez la pioche et la défausse des cartes « Péché » pour créer une nouvelle pioche.

Utiliser un artefact :

Un joueur peut défausser un artefact qu’il possede afin d’actionner son effet.

Rappel : Défausser un artefact est une action, contrairement au fait de défausser une carte
« Elixir » ou « Bdtiment »

Acqueérir des dons :

Un joueur peut activer un personnage (en le tournant de 90 degré) pour récupérer les dons associés au personnage
dans la réserve. Si un personnage est tourné a 180 degré (dong, si le joueur I'a utilisé deux fois pour récupérer des
dons) il estimmédiatement défaussé. Vous recevez tout de méme les dons associés au personnage avant de le
défausser.

Un personnage activé ne peut retourner a sa position initiale qu’avec les cartes « Péché » !!

Rappel : Le nombre de don est limité. Si un type de don contient moins de carte que ce que devrait recevoir le joueur,
il recevra seulement les cartes restantes (Si il ne reste aucune carte d’un type il ne recevra aucun don de ce type !)

Utiliser les compétences du Héros :

Il est possible d’incliner son Héros de 90° pour échanger 1, 2 ou 3 de ses dons pour autant de dons (de type
différent) provenant de la réserve générale ou de la réserve des autres joueurs. Contrairement aux autres
personnages, les Héros reviennent a leur position initiale a la fin de chaque tour. Vous ne pouvez pas utiliser les
cartes « Péché » pour revenir a la position initiale de votre Héros. Lorsque le Héros est tourné a 90° cette
compétence devient inactive.

a) La banniére définie I'allégeance du Héros

(

(b) Ressources de départ

(c) Ressources recues a chaque tour
(

d) Compétence du Héros




Prendre part a une quéte :

Chaque carte « Quéte » comporte certaines conditions qu’il faut remplir pour réussir la quéte. En utilisant cette
action, le joueur choisit une des conditions, défausse les cartes « Don », les marqueurs « Or » ou « Renommé »
demandés par la condition. Il pourra alors placer un de ses marqueurs « Joueur » sur cette condition. Aucun autre
joueur ne pourra compléter cette condition. Lorsque toutes les conditions sur les cartes « Quéte » de la ligne du
bas sont occupées (par des marqueurs « Joueur » ou « Neutre »), la quéte est terminée (cf Quétes accomplies p.9)
Vous ne pouvez pas placer de marqueurs sur les quétes de la troisieme ligne.

Vous ne pouvez prendre part qu’aux quétes présentes sur les deux lignes du bas du plateau. Vous devez d’abord
terminer les quétes de la ligne du bas. Il doit rester, au moins, une condition de libre sur chacune des cartes
« Quéte » de la ligne 2, elles ne pourront étre terminées que lorsqu’elles se trouveront sur la ligne du bas.

Exemple : Si cette carte se trouve dans la ligne du milieu, le joueur ne peut remplir
qu’une seule des deux conditions restantes (en payant les dons représentés (c)). Lorsqu’il
aura payé les dons nécessaires et placé un de ses marqueurs « Joueur », aucun joueur ne
pourra remplir la derniere condition tant que la quéte n’aura pas été déplacée dans la
ligne du bas.

(a) conditions
(b) Prix

Rappel : Il est possible de défausser des cartes « Elixir » ou « Batiment » afin de payer les dons, I'or ou la

renommé nécessaire a remplir la condition

Acquérir un trésor :

Un joueur possédant un marqueur sur une carte « Quéte » peut décider de le défausser pour recevoir un des trésors
disponibles dans ladite quéte. Le marqueur « Joueur » ainsi défaussé est remplacé par un marqueur « Neutre ». Le
joueur prend donc une des cartes face visible correspondante a la quéte (a) ou prend la premiére carte de la pioche

« Trésor »

Fermer un portail :
Le joueur peut choisir un portail et essayer de le fermer. Pour réussir cela, le joueur doit défausser les 7 dons
représentés sur le portail en question. Le joueur place ensuite un de ses marqueurs « Joueur » dessus.

IMPORTANT : Lorsque vous essayer de fermer un portail, vous ne pouvez pas utiliser d’élixirs, de chateaux ou de

domaines !



Passer :
Un joueur peut décider de ne faire aucune action. Il ne perd pas la possibilité de faire une action plus tard lors de cette
phase (au moment ou ce sera de nouveau son tour).

Phase de Regroupement :
Les étapes de cette phase se résolvent dans I'ordre suivant :

1. Marquer des points
Au début de la phase de Regroupement, les joueurs remplissant certaines conditions vont marquer des points. Chacune
des conditions suivantes rapportent 1 point de puissance.

a) Le joueur possédant le plus d’Elixirs

b) Le joueur possédant le plus de personnages

c) Le joueur possédant le plus de batiments

d) Le joueur possédant le plus de cartes « Don »

e) Le joueur possédant le plus de marqueurs « Renommé »

f) Le joueur possédant le plus de marqueurs « Or»

g) Le joueur possédant le plus de personnages de chaque couleur (incluant le Héros)

S’il y a égalité, aucun joueur ne regoit de point de puissance.
Puis, les joueurs perdent 1 point de puissance pour chaque carte « Péché » qu’il a en main.

2. Piocher des cartes « Péché »
En commencant par le 1°" joueur, chaque joueur pioche autant de cartes « Péché » pour en avoir 3 en main. Vous devez
piocher au moins une carte « Péché » | Si, aprés avoir pioché, un joueur possede plus de 3 cartes « Péché » il se
défausse pour en garder 3. Si, de cette maniere, une 7°™ carte est mise dans la défausse de carte « Péché », un
Cataclysme doit étre résolu (cf p.9)

3. Repos des Héros
Un joueur ayant utilisé la compétence spéciale de son Héros ce tour-ci le replace dans sa position initiale. La
compétence spéciale pourra étre utilisée au prochain tour.

4. Production
Chaque joueur calcule a production de Renommé et d’Or de son Héros, de ses personnages et de ses batiments, il prend
ensuite le nombre de marqueurs approprié.
Les marqueurs sur les portails, les batiments et les personnages peuvent rapporter des points de puissance lors de
cette étape (Un personnage incliné rapportera tout de méme les ressources représentées).

5.Préparer la pioche Trésor
Les cartes « Trésor » défaussées sont mélangées avec la pioche « Trésor » pour former une nouvelle pioche. Elles seront
donc de nouveau disponibles au prochain tour.

6. Défausser les marqueurs des batiments
Les joueurs doivent défausser leurs marqueurs présents sur leurs batiments s’ils n’ont pas utilisés I'action du batiment.

7.1% joueur et Ordre du tour
Le marqueur « 1*" joueur » est donné au joueur ayant le moins de points de puissance (en cas d’égalité, il est donné au
joueur le plus proche du précédent 1° joueur, en sens horaire). Ce joueur devient alors le nouveau 1* joueur. Les
marqueurs des autres joueurs sont ensuite placés dans I'ordre croissant des nombres de points de puissance possédés
(le joueur avec le plus de points de puissance jouera en dernier)

Un nouveau tour commence !



Cataclysmes :

eme

Lorsqu’une 7°™ carte « Péché » est mise dans la défausse (peut importe qu’elle ait été joué ou
défaussé lors de la phase de Regroupement) ou qu’une quéte est accomplie, le jeu est arrété et
la carte du dessus de la pioche « Cataclysme » est retournée et résolue. La défausse de cartes

« Péché » est ensuite mélangée avec sa pioche, puis le jeu reprend la ou il s’était arrété.

Si le cataclysme cible un batiment qui n’est pas encore présent sur le jeu, la pioche « Batiment »
est inspectée et la carte appropriée est défaussée, puis la pioche est mélangée.

Ce symbole indique la fermeture d’un espace de la Taverne ou de la Boutique. La
carte sur cet espace est immédiatement défaussée et une carte « Fermeture » est
posée sur I'espace approprié. Deés lors, plus personne ne pourra utiliser cet espace
(Aucun personnage ou élixir n’apparaitra dessus)

Carte « Fermeture »

Quétes accomplies:

Lorsque les conditions des 2 cartes « Quéte » de la ligne du bas sont remplies (Tous les espaces sont recouverts par
des marqueurs « Joueur » ou « Neutre »), le jeu est arrété afin que les deux quétes soient résolues immédiatement.

ere

L’ordre dans lequel ces 2 quétes vont étre résolues est choisi par le 1* joueur. La 1°" carte doit étre entiérement

eme

complétée avant de commencer a résoudre la 2°"" carte « Quéte ».

Le joueur ayant le plus de marqueurs sur la carte « Quéte » regoit le nombre de points de puissance représenté.
Dans le cas d’une égalité, les joueurs concernés recoivent la moitié de la récompense (arrondie a I'inférieur).
Ensuite, toutes les cartes de la pioche « Trésor » sont révélées et placées pres de la carte « Quéte » formant ainsi
les récompenses de la quéte. Les joueurs choisissent alors des trésors : Un pour chaque marqueur de leur couleur
présent sur la carte « Quéte ». Chaque joueur, en suivant I'ordre du jeu, prend une carte « Trésor », puis un second
tour est effectué, et ainsi de suite jusqu’a ce que tous les joueurs aient autant de trésors que de marqueurs de leur
couleur sur la carte « Quéte ».

Si un joueur choisi un artefact comme trésor, il doit piocher une carte « Artefact » au hasard et la placer devant lui,
face cachée. Pour finir, tous les joueurs récuperent leurs marqueurs et la carte « Quéte est défaussée.

éme

Lorsque la 2°™ quéte de la ligne du bas est résolue, les joueurs regoivent une piece de I'armure légendaire, puis la
1% carte de la pioche « Cataclysme » est révélée et résolue immédiatement. Ensuite, les deux cartes « Quéte » (et
leurs trésors) présentes sur la ligne du milieu sont déplacées sur la ligne du bas. Les cartes de la ligne du haut sont
déplacées sur la ligne du milieu avec leurs trésors (que I'on retourne face visible). La ligne du haut et complétée par

2 nouvelles cartes « Quéte » et 4 nouvelles cartes Trésor (face cachée)



Ceci termine la phase de Quéte, vous pouvez alors passer a la phase de Regroupement.

Fin du jeu :
La fin du jeu intervient lorsque I'un de ces trois choses arrive :

1) Les joueurs collectent les 7 pieces de I'armure légendaire et un joueur a au moins 30 points de puissance, ce
joueur est alors déclaré vainqueur. Si plusieurs joueurs dépassent les 30 points, celui qui en possede le plus est
déclaré vainqueur.

2) Lorsque le 14°™ Cataclysme est résolu, le tour en cours continue jusqu’a la prochaine phase de Regroupement. Si

aucun joueur ne remplit les conditions énoncées en 1), le jeu se termine avec la victoire de I'lnnomé !

3) Les joueurs ferment le dernier portail. Le joueur ayant le plus contribué a la fermeture des portails (Il possede
plus de marqueurs « Joueur » de sa couleur que les autres joueurs sur le plateau Portail) est déclaré vainqueur.
Dans le cas d’une égalité, le vainqueur est le joueur concerné ayant le plus de points de puissance.

Regles avancées : La chute des Héros

Dans les regles avancées, un joueur peut recevoir des cartes « Corruption ». S'il en regoit 7, ce joueur bascule du
coté sombre. La carte de son Héros doit étre retournée du coté « Evil ». A partir de cet instant, son but est de faire
échouer les autres Héros. Tout ses marqueurs sur les cartes « Quéte » et les portails sont défaussés (Un Héros
corrompu ne peut plus prendre part a la fermeture des portails ou a I'accomplissement des quétes.



Cartes « Corruption » :

Les cartes « Corruption » sont regues lors de la phase de Regroupement, une pour
chaque carte « Péché » que le joueur a en main (a la place de perdre des points,
selon les regles de base). Le joueur peut choisir de faire les actions suivantes : Payer
un marqueur « Or », « Renommé » et perdre un point de puissance, pour défausser
une carte « Corruption ».

IMPORTANT : Un joueur ne peut choisir, a la place, de perdre des points. Si vous
choisissez de jouer avec les regles avancées, les cartes « Corruption » remplacent la

perte des points lors de |'étape Piocher des cartes « Péché »

Jouer avec le Héros corrompu :
Les tours du Héros corrompu se jouent comme avant, avec les exceptions suivantes :

Un Héros corrompu ne peut plus participer aux quétes. Si un autre joueur décide de prendre une carte « Trésor », son
montant en Or, Renommé ou Puissance (en fonction du trésor choisit) est réduite du nombre de Héros corrompu
présent autour de la table et chacun de ces Héros corrompus recgoit une unité de la ressource concernée. Les Héros
corrompus ne regoivent pas de trésor lorsqu’une une quéte est accomplie et ils ne bénéficient pas des artefacts.

Un Héros corrompu ne peut pas tenter de fermer un portail

A la fin de son tour, il doit défausser tout les dons en sa possession, mais il ne subit pas les conséquences des cartes
« Péché » en main.

Le Héros corrompu peut choisir de faire I'action suivante : Défausser un marqueur « Or », « Renommé » et perdre 1
point de puissance, pour défausser une carte « Corruption ». Si, des lors, il posséde moins de 7 cartes « Corruption » il
retourne alors du c6té du bien : Sa carte « Héros » est retourné et il redevient sujet aux regles générales concernant
les joueurs non-corrompus.

Les Héros corrompus gagnent, si le 14°™ Cataclysme est résolu et que les autres joueurs n’ont pas remplis leurs

conditions de victoire.
Fin du jeu alternative :

Si tous les joueurs sont corrompus, le jeu est terminé. La victoire est partagée par tous les joueurs corrompus excepté
celui qui est passé du c6té sombre en dernier.

Regles avancées : Jouer 'lnnomé

Un joueur peut prendre part a la partie en jouant I'lnnomé. Il recoit le paquet action « I'Innomé ». A chaque fois qu’un
joueur choisit une action lors de la phase de Quéte, I'Innomé peut choisir une de ses cartes et immédiatement en
appliquer les résultats (la carte jouée est ensuite défaussée). Lorsque I'Innomé joue sa derniere carte, les cartes
défaussées retournent dans sa main et il peut, des lors, les réutiliser. L'lnnomé gere aussi la partie : C’est lui qui pioche
et place les cartes devant remplacer celles qui ont été acheté, il déplace les carte « Quéte », distribue les cartes

« Péché », etc. etc.

Jeu a 2 joueurs :

Lors d’'une partie avec seulement 2 joueurs la préparation est un peu différente : Il y a seulement une carte « Quéte »
et 2 trésors sur chaque ligne du plateau de quétes. Une quéte est considérée accomplie lorsque les conditions de cette
seule carte « Quéte » sont remplies.
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