Vous étes membre d'une célébre guilde daventuriers, et celle-ci a décidé de vous envoyer réaliser une quéte.
Vous vous mettez done en chemin, mais il faut vous dépécher car vos rivaux sont aussi en route pour réaliser
cette quéte. Dans le monde de BlancNoir, vous allez rencontrer des Dragons ainsi que d'autres créatures
dangereuses, mais vous pourrez toujours faire appel aux Chevaliers et aux Déesses pour vous aider. Il ne tient
qu'a vous de réussir votre quéte et ainsi augmenter la renommée de votre guilde.

BlancNoir est un jeu de cartes pour 2 a 6 joueurs. On
distribue 7 cartes a chaque joueur, et le but du jeu est de se
débarrasser de toutes ces cartes que Vous avez en main.
Certaines cartes possédent des capacités spéciales qui peuvent
étre utilisées a votre avantage.

Lorsqu'un joueur a réussi a se débarrasser de toutes ses cartes,
il a donc réussi sa quéte et la manche se termine.

Tous les autres joueurs sont pénalisés en fonction du nombre
de cartes qu'il leur reste en main. La partie se déroule en
plusieurs manches, et dés qu'un joueur dépasse les 200 points,
le joueur qui a le moins de points remporte la partie.

Les cartes

® Cartes Nombre

Ce sont les cartes avec des illustrations de monstres ou de
personnages. Les cartes numérotées de 1 a 9 sont des cartes
«normales ». celles de 10 et plus ont des pouvoirs spéciaux et
sont appelés « cartes spéciales ».

Ces cartes numérotées sont présentes dans 4 couleurs : rouge.
jaune. bleu et vert. Certaines cartes spéciales sont noires. ce
qui est une couleur « joker (wild) ». elles pourront toujours
étre jouées. Aprés avoir joué une carte noire. le joueur
choisira la couleur dans laquelle devra étre jouée la prochaine
carte.

1: Nom de la carte
2: Nombre
3 : Effet spécial
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@ Cartes Parchemin
Ce sont les cartes avec l'image d'un parchemin . Elles ont des
pouvoirs spéciaux inscrits dessus. A la différence des cartes
Nombres, les cartes Parchemins ne sont jamais dans les
mains des joueurs. au lieu de cela les joueurs qui en
possédent les gardent faces cachées devant eux.

1: Nom de la carte
2: Effet du parchemin

Vous trouverez les cartes suivantes dans ce jeu :

125 Cartes Nombre (72 Normales, 53 Spéciales)
20 Cartes Parchemin

6 cartes références

1 carte de direction




1 Mélangez toutes les cartes Nombre (Normales et Spéciales
ensemble) et formez une pile. Distribuez sept cartes a chaque
joueur et placez les cartes restantes. faces cachées. en pile au
milieu de la table. C'est la Pile des cartes Nombre. Piochez la
premiére carte et placez la a coté de la pile. face visible, pour
former la défausse.

Cette carte n'est pas considérée comme ayant été jouée. donc
tous les effets spéciaux sont ignorés. Si c'est un joker (carte
Noire). elle compte comme n'importe quelle couleur.

2 Mélangez toutes les cartes Parchemin. distribuez en une a
chaque joueur et placez le reste face cachée a coté de la pile
de cartes Nombre.

3 Choisissez qui sera le premier joueur.

Tous les joueurs gardent leurs cartes Nombre dans
leur main de maniére a ce que les autres joueurs ne puissent
pas les voir. Ils gardent aussi leur carte Parchemin devant eux
faces cachées (Un joueur peut toujours jeter un coup d'eeil a
ses cartes Parchemin).

Les régles

® Jouer des cartes
Les joueurs joueront chacun leur tour. et ce dans le sens des
aiguilles d'une montre (cela peut changer pendant le cours de
la partie).
Le joueur dont c'est le tour doit soit jouer une carte. soit en

piocher une dans la pile carte Nombre. S'il joue une carte, elle
doit toujours étre du méme Nombre ou de la méme couleur
que la carte visible sur la pile de défausse (=la derniére carte
avant été jouée), ou bien il peut jouer une carte Joker (Noire).
On joue les cartes sur la pile de défausse. Si un joueur ne peut
ou ne veut pas jouer une carte. il est obligé. a la place. de
piocher et d'ajouter une carte de la pile de carte Nombre a sa
main. Jouer ou piocher une carte met fin au tour de jeu. et c'est
donc au joueur suivant de jouer.

Si la carte précédente était une « attaque en chaine »
joueur doit piocher autant de carte que la valeur de '« attaque
en chaine », ce qui met fin a son tour de jeu. La seule maniére
d'éviter une « attaque en chaine » est de jouer une autre
« attaque en chaine ». Si le joueur le fait alors la valeur de la
nouvelle carte d'attaque est ajouté au total, et le joueur
suivant doit se débrouiller avec une « attaque en chaine »
encore plus redoutable. Une fois que l'attaque a été résolue
(c'est a dire que quelqu'un a eu a piocher des cartes). le joueur
suivant dont c'est le tour doit toujours jouer une carte de la
méme couleur ou du méme Nombre que celle visible sur la
pile de défausse (ou bien jouer une carte Joker (Noire).

Si le joueur vient de jouer une carte Joker, il doit annoncer une
des quatre couleurs. Le joker étant donc considéré comme
appartenant a cette couleur.

® Obtenir et utiliser des cartes Parchemin

Un joueur dont c'est le tour. peut. avant de jouer ou de piocher
une carte, défausser 3 cartes Normales du méme Nombre pour
pouvoir piocher une carte Parchemin. il la place alors devant
lui. Il peut le faire autant de fois qu'il le souhaite. Il peut aussi
utiliser son/ses parchemin(s) en les retournant faces visibles et
ensuite il en applique les effets. Aprés leur utilisation. les
cartes Parchemin restent devant le joueur. faces visibles.
Gagner ou utiliser des cartes Parchemin de cette maniére doit
toujours se faire avant de jouer ou de piocher des cartes
Nombre.

e =

T

® Exclure des cartes du jeu
Certains effets spéciaux des cartes se référent a « l'exclusion »
de cartes. Une carte exclue sort du jeu et n'est donc pas
utilisée pendant cette manche. Elle ne compte pas comme
étant « jouée ».

® N'avoir qu'une carte en main — Gagner
Lorsqu'un joueur n'a plus qu'une seule carte en main. il doit
l'annoncer en disant « Blanc Noir » a la fin de son tour de
jeu.et avant le début du tour du joueur suivant. I7 fout aussi
savoir que la derniére carte qu'un joueur jouera, devra étre
une carte Normale.
L'annonce « Blanc Noir » ne peut étre faite que si le joueur
n'a plus qu'une seule carte en main.
ST un joueur joue ou voit sa derniére carte exclue sans avoir
annoncé « Blanc Noir » au tour précédent. ou si la derniére
qu'il vient de jouer est une carte Spéciale. le joueur doit
immédiatement piocher 4 cartes de la pile des cartes Nombre
comme pénalité.(La carte qu'il vient de jouer reste jouée). Si
le jouer réalise son erreur au début de son tour de jew. il ne
devra piocher qu'une seule carte au lieu de jouer sa carte et
donc supporter la pénalité des 4 cartes a piocher.
Si un joueur réussi a se débarrasser de sa derniére carte. ce
joueur a donc réussi sa quéte et la manche est terminée. Tous
les joueurs obtiennent autant de points de pénalités que la
somme totale de la valeur des cartes qu'ils leurs restent en
main. Inscrivez les scores des joueurs sur un papier. Si
n'importe quel joueur atteint exactement 200 points alors ses
points sont diminués de moitié.
Toutes les cartes (méme celles exclues du jeu) sont
rassemblées. mélangées a nouveau et redistribuées. La partie
continue jusqu'a ce qu'un joueur dépasse les 200 points.
auquel cas le joueur avec le moins de points I'emporte. En cas
d'égalité. le joueur qui a réussi le plus de quétes I'emporte. S'il

+ v a encore égalité. on en reste 1a. sur une égalité.
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Liste des cartes de Blanc Noir

Cartes Nombre:

1-9 : Pas d'effet spécial

10 Priestess : Prigre — Gagnes une carte Parchenun.

10 Mage - En sens ivverse - le sens du tour de jeu est inversa.

20 Jester : Passer un tour — le joneur survant passe son tour

10 Lord : Héranlt — Excluez, de vote main, 2 cartes Nomales
de la méme couleur que celle du Lord

15 Prince : Aftaque en Chaine +2 et le sens du tour de jeu est
Imverse,

15 Kmaght - Attaque en Chaine +2.

15 Golem : Attaque en Chaine +4.

3 Pixie : Mauvais tour - Choisizsez 2 cartes Parchemun et
echangez leur place.

40 Valkyrie : Flash — Choisissez une carte dans la pile defausse
et ajoutez-la a votre mam.

40 Gargoyle : Eclareur — Le joueur que vous avez choisi doit
vous montrer sas carfes.

£0 Dragon : Le souffle du dragon - Le joueur que vous avez
chois1 doit procher 4 cartes.

50 Goddess - Bienveillance — Excluer 2 cartes de votre maim

Cartes Parchemin

Herald [couleur] : Defausser nimporte quel nombre de carte
[couleur] de votre main. Vous ne pouves pas le famwe =1 cela porte
le nombre de cartes en main 3 moins de 2.

Explosion : Le joueur que vous avez choisi, pioche 2 carfes
Hombre.

Shock Wave - Chowsissez une carte Parchemin, remettez-la dans
la pile de carte Parchemin ef remelangez la pile.

Mirage : Passez votre tour

Blizzard : Tous les autres jousurs prochent une carte Mombre.
Tornado - Fassembler toutes les cartes Parchemin en jen autre
que Tornado. MMélangez-les et distnibuez-en 1 3 chague joueur
Eemettez le reste dans la pile des cartes Parchemin ef mélangez-
la.

Menace : Donner les cartes « Dragonw», «Golem=», et
wGargoyle » 3 un autre jousur. Si vous le faites, les cartes
restant dans votre mam sont exclues et vous avez réussi voire
quéte, en passant outre la régle gqm wous oblige 3 anmoncer
w« Blane MNoir ».

Salvation : 51 vous avez plus de 5 cartes en main defaussez-les
Jusgu'a en avolr 4.

Revelation : Piocher 2 cartes Parchemun au hasard dans Iz pile
de cartes Parchemin.

Liste des cartes de Blanc Noir

Cartez Nombre:

1-9 : Pas d'effet spécial

10 Priestess - Pnare — Gagnez une carte Parchemnin

20 Mage : En sens inverse - le sens du tour de jen est mverse.

20 Jester : Passer un tour — le joneur suivant passe son tour.

20 Lord : Hérault — Excluez, de votre main, 2 cartes Mormales
de la méme couleur que celle du Loxd.

15 Prince : Attague en Chame +2 et le sens du tour de jen est
Inverse.

15 Emight : Attague en Chaine +2.

15 Golem : Aftaque en Chaine +4.

30 Pmie : Mauvais tour - Choisiszez 2 cartes Parchemin et
échangez leur place.

40 Valkyrie : Flash — Choisisser une carfe dans la pile defausse
et ajoutez-la A voire main.

40 Gargoyle : Eclamreur — Le joueur gue vous avez chois doit
vous montrer ses cartes.

£0 Dragon - Le souffle du dregon - Le jouweur que vous avez
choisi doat piocher 4 cartes.

50 Goddess : Bienvelllance — Fxclusz 2 cartes de votre mamm.

Cartez Parchemin

Herald [couleur] : Deéfausser n'importe quel nombre de carte
[couleur] de votre mam. Vous ne pouvez pas le faire z1 cela porte
le pombre de cartes en maim 3 moms de 2.

Explosion : Le jousur que wous avez choisi, proche 2 cartes
HMHombre.

Shock Wave : Choisissez une carte Parchemin, remettez-la dans
la pile de carte Parchemin et remeélangez I3 pile.

Mirage : Passez votre tour.

Bhizzard : Tous les aufres joueurs prochent une carte Mombre.
Tornado : Fassemblez toutes les cartes Parchermin en jeu autre
que Tomado. Mélangez-les et distmbuez-en 1 a4 chagque joueur
Femettez le reste dans la pile des cartes Parchermin et mélangez-
la.

Menace : Domnez les cartes « Dragon s, « Golem », et
a Gargoyle » a un auwfre jouneur 51 vous le faites, les cartes
restant dans voire main sont exclues et vous avez réussi vetre
guéte, en passant outre la régle qu wous oblige 3 annoncer
« Blane Noir ».

Salvatiom : 51 vous avez plus de 5 cartes en main, defaussez-les
Jusqu'a en avorr 4.

Revelation : Piocher 2 cartes Parchermin au hasard dans la pile
de cartes Parchemin

Liste des cartes de Blanc Noir

Cartes Nombre:

1-9 : Pas d'effet spécial

10 Priestess : Prigre — Gagnes une carte Parchemin.

10 Mage : En sens inverse - le sens du tour de jeu est inversa.

10 Jester : Passer un tour — le joneur survant passe son tour

10 Lord : Hérault — Excluez, de votre main, 2 carfes Nomales
de la méme couleur que celle du Lord

15 Prince - Attaque en Chaine +2 et le sens du tour de jeu est
IMVerse.

15 Kmight : Attaque en Chaine +2.

15 Golem : Attaque en Chaine +4.

M Pixie : Mauvais tour - Choisizssez 2 cartes Parchemun et
échangez leur place.

40 Valkyrie : Flash — Choisisser une carte dans la pile defausse
et ajoutez-la a votre mam.

40 Gargoyle : Eclareur — Le joueuwr que vous avez choisi doit
vous montrer sas carfes.

50 Dragon : Le souffle du dragon - Le joueur que vous avez
chois doit piocher 4 cartes.

50 Goddess - Bienveillance — Excluer 2 cartes de votre mam.

Cartes Parchemin

Herald [couleur] : Defausser n'mmporte quel nombre de carte
[couleur] de votre main. Vous ne pouver pas le famre =1 cela porte
le nombre de carfes en main 3 moins de 2.

Explosion : Le joueur que vous avez choisi, pioche 2 cartes
Hombre.

Shock Wave - Choisissez une carte Parchemin, remettez-la dans
la pile de carte Parchemin ef remelangez la pile.

Mirage : Passez votre tour

Bhizzard : Tous les autres joueurs piochent une carte Mombre.
Tormado - Fassembler toutes les cartes Parchemun en jen aufre
que Tornado. Meélangez-les et distibuez-en 1 3 chaque joueur
Femetter le reste dans la pile des cartes Parchemin ef mélangez-
la.

Menace : Donnez les cartes « Dragonw, « Golemw», et
wGargoyle » 3 un autre jousur. Si vous le faites, les cartes
restant dans vetre main sont exclues et vous avez réuszi voire
quéte, en passant outre la regle gm wvous oblige a annoncer
w« Blane Now ».

Salvation : 51 vous avez plus de 5 cartes en main, defaussez-les
Jusgu'a en avolr 4.

Revelation : Procher 2 cartes Parchemin au hasard dans la pile
de cartes Parchemm.




