Pariez sur vos combattants et
gagnez unxmaum de duels!

O 30 min m 7+ E 7 a 18 joueurs

1 carte Sorciere - 5 cartes Chevalier
1 carte Dragon - b5 cartes Roi
5 cartes Bourreau - 45 cartes Pari

1. Un des joueurs est désigné conivtadtre du jeu, c’est lui qui arbitrera les duels et qui proclamiissue du combat.

2. Deux équipes se formenpendant que le Maitre du jeu prépare Ie@oénbre (
TP z . e
cartes a distribuer. Il sépare les cartes ParieEelvec des chiffres) des joueurs :

cartes Personnage. Le Maitre du jeu détermine habr® de cartes g 57
Personnage a utiliser (voir tableau ci-contrepsthélange. 8210

3. Le Maitre du jeulistribue, au hasard,ne carte Personnage a chaque 11213
joueur, elle doit rester secréte vis-a-vis de 'autreigget n'est en aucun 14a17
cas échangeable avec ses coéquipiers. Les cartebstiibuées sont mises de coté, faces cachées.
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4. Le Maitre du jeulistribue 15 cartes Pari a chaque équipet garde les 15 cartes restantes en sa possefsgies,cachées,
c’estla Banque !Note : chaque carte Pari vaut 1 point.

5. Les équipes se positionnent chacune dans upieddrla piece, en groupe et prennent connaissduncéle de chacun.

6. Le Maitre du jeu lance le premier tour : il ckieChoisissez votre combattant ! »Les équipes ont 30 secondes pour ¢
concerter etiésigner le joueur qui va combattre dans le duel venir.

7. Le Maitre du jeu annonce ensuite le début dbetudisantc Combattants avancez-vous !.»Chaque joueur désigné par sol
équipe avance d'un pas. Si I'une des équipes rsaepale temps de désigner quelgqu’un ou que plisieueurs s'avancent,
c'est I'équipe adverse qui désigne le combattaaffl@nter. Alorsattention a désigner le combattant pendant le temps
imparti !

8. Lorsque le Maitre du jeu crieA vos paris ! »,les équipes doivermiser sur leur combattant Pour cela, elles posent
devant elles, de maniere visiblea 5 cartes Pari Les équipes sont obligées de miser a chaqueetalles ne peuvent miser
gue sur leur propre combattant.

9. Le duel : les combattantse saluentet donnent leur carteECRETEMENT
au Maitre du jeu, aucun joueur ne doit voir laealts combattants. Le Malitr
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du jeu regarde les cartes Personnage et déteriissigel du duel en fonction du BAT BAT ¥,
tableau ci-contre. — —> kX

- Si les 2 cartes sont de méme nivelas deux joueurs repartent dans Le Rol Le Chevalier  Le Bourrga
leur équipe avec leurs cartes. Les cartes Parienesau milieu, elles| g2 Cartes spéciales

compléteront la mise du prochain tour. g

) o ~ ) ) g%/ La Sorciere et le Dragsont de
- S'il y a supériorité le Maitre du jeu redonne sa carte au vainqueu /3 B  méme niveau. llsattent le Roi

(§ans \Ia montrer aux autres joueurs) qui r,epa'rs gtan equipe. Le perdant ne ;( et le Chevalier magont battus

récupere pas sa carte, retourne dans son équileeient fantdbme. Il ne pourr par le Bourreau qui leur coupe la tét

plus jouer pour son équipe mais peut participerdissussions.

Attention ! Le Maitre du jeu ne doit jamais réveler l'identité des combattants !

10. Traitement des mises 1’équipe perdante perd sa misequi va a la Banqué.’équipe vainqueur double sa miseelle
reprend les cartes pariées et recoit le compléaiertd Banque. S'il N’y a pas assez a la Banqueuif¥ recoit ce qui reste.
Note : Si laBanque est videa la fin d’'un tour de jede Maitre de jeu léve les impbts chaque équipe donne un tiers de s
cartes pour re-approvisionner la BanquexXemple a la fin d'un tour de jeu, votre équipe a 28 cartautre équipe en a 17, la
banque est vide : vous payez 9 cartes d'impétireaéquipe 5 (on arrondit en dessous).

11. Les duels se succedent selon le méme procadgdape pour établir la stratégie et miser, erl daar mener le combat)
jusqu’a ce quéune des deux équipes n’ait plus de combattants

Lorsqu’une équipe n'a plus de combattants, le jeuéte.L’'équipe qui a le plus de cartes Pari gagne la p&ée. S’il ne reste
gue des joueurs de méme niveau, c’est I'égalitiaipe, les 2 équipes gagnent la partie !



