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Los 505 sort également reconnaissablos
4 lour cadre de texde jaune. Le jou comple 39
sorls difiéronts.
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» Cartes Concentrations Elles sont au
pombee ¢8 5. On les Sstngue grace aux
SEASrS Mepedsectant une femme ol 4
couleur bloue du cadre de toxte. Les
concentrations n‘ont pas de co
dactivation,

« Cartes Tomporisateurs A I'nstar Ges CONCANrations, ks lamponsaleurs n'ont pas
de colt d'activation. Lewr caractiristique principaie est qu'ils possédent 10w 2
emplacements sur leur base, sur laquelie ne peuvent se placer gue des sorts
{donc ni concentration, ni lemporisateur). Un lempornsatour peut &tre placé dans
18 «zone des lemporsaleurss (de volre 2one de peu). vide, Sans y metire de sort dessus.

P * Ké récurrents : i s'agt de portions de joumée (plus

’ *'0 ou moins 1M d’heure) avec lesquelies le joueur davra

' " \i' jongler. Le Ké posséde doux faces | une donke pour dire

Quil est disponible ol une grisée barmbe, pour signaler

Quil & &40 Sépensd. Vous commancez la parte avec 4

K&. Il sora possibie d'en gagner plus tard sl vous récupérez les bons sorts (le Mage

Laudwer et son sort «Conversions ansi gue le Mage Safo‘Mcin avec son sort

sAugmentations). Ces Ké sont dit récurrents car iis passent constament du stade

wdisponities au stade cutilsd» durart ta partie. A la difiérence des Ké dphbméres
(vor o-desscus)

> * Ké éphéméres : vous cbtanez ces Ké bleus lorsgue l'effel dune cane
o demande, lis restent avec vas Kb récurents aussi longlemes quils
ne 50Nt pas uilisés. Bis sont cits dphémédres car ung fois dépensés s
dans je stock principal. lis sont, de plus, imtés & 4, C'est-a-
ne pouvez jJamas en posséder plus que 4 Ké éphéméres




+ Jetons de rappel : I s'agt de jetons
permettant de ne pas oublier dappliquer

: \ SO Une rhUCHIon S02 Une SugMentation
soit une limitation dans Nutiksation de
vos Kb

Les jetons -1 el -2 sont récupénés lorsque le dernier son du lour d'un jousur est
un des sorts suivant | «Charges ou «Accumutations du mage Atossypher. Ces
‘doux jelons rappeliencnt au jovewr que son prochan sort lul coutera respecivemeant
1 Ké &t 2 Ké de moins. Et cela, méme si le joveur passe sont lour entre temps.

Example : MarT foaming Son 1owr (1) en jousnt une « Accumulation ». If prend un
Joton rapped « -2 ». A 800 four suivant (2), 1 06cide de passer pour ricupéner lous
005 Ké récumants indisponbios (voir caprds). Le promier sort de sont prochain
four (3) k¥ cotdera « -2 ». Mais attention, sV joue w sort Qu¥ @ un col de
« 1 K& » J ne recevra pas un « bonus de 1 » ou un joton « «1s .

Les jatons +1 et 3 sont & remetire aux adversaires par le joueur ayam jowd
Sisyphos pour ces sorts « Pesanteur Temporelle (+1 Ké) » et « Ralentissement
(imié & 3 Kd) ». Il o5t entendu qu'un jovewr ayant un jeton de rappel « <1 » au
moment de prendre un jeton « +1 », paut se défausser de son jelon « -1 » an heu
ot place de prendre lo jeton « +1 »

Mise en place

* Deck de départ : chaque joueur prend un |
deck de base, sk 10 carles qui portent toutes fe | V0@ dock est a pile de cartes,
NuMBro «0» dans le coin supérieur gauche. et | taces cachées, dans laquele vous
QUi Ne valent pas de point & la fin de la parte. | puserez & chaque foes qu'un sont

Chague comgane ou un lemporisaleur vous le
e demandera. De méme, C'est &
R . ' | partir de Cene pie 08 Canes que
) 3x VOUS COVIRZ COMPIGIar vore main
. 1x Temporisateur & un emplacement on fin de tour. Une fois votre dock
H 2x Suggeston vide, et uniquement s vous devez
) 2x Charge ' plocher des canes, vous devez
) 2% Boucke énergbtcue prendre touts voire Gétausse el




+ Nombre de Ké récurrents de départ pour chaque joueur - 4

+ Sphéres de conscience - Les cartos G jeu Trme Masters portent loute un cfire
on haut & gauche. C'est le numéro de 1a sphére de conscence. Lo numéno «Os
COMISPONd @y dock de Dase de Chaque Joueur.

Pour chague sphére de conscience (1 & 5), mélangez la totalité des carles (20
cartes sl vous jouez avec le jeu de base et plus si vous jouer avec le/les
exionsion(s)) ot pronez-en 10 su hasard. Ces 10 cartes forment & sphvine e consciance
Sy Mivasu cormespondant utiisde au cours de la partie,

Placez s 5 sphéres aigndes au centre de la table, faces cachdées. Révélez ensute
a promidve carte de chaque sphére. Les joueurs ne savent donc pas quolies sont les
caries dans chaque sphére de conscience

NOte : vous POUVEZ Diny dvidermend adapler I8 jou &n chomissan! vous-mdme les Sons
Que Yous voulez pour chacune des sphires de conscience. En fasant cocl, vous
précéfinissez vous mime 9 «sot ups du jeu. Cela n'a dnidndt que sl vous voulez
onenter une partie vers plus ou moins dinteracion, ou avolr plus ou MoNs de canes

1. votre deck

2. voltre main

3. votre défausse
4. volre zone de
Semporisation = zone

dans laquele se
trouvent vos

e
{vides ou non), ET vos sorts issus de Mactivalion de vos lemporisateurs (cf. « Phass

dos temporsatours » au point « activers ), Les sorts posds sur les temporisateurs
& sont en format vertical sur les emplacaments pedvus 4 cat effet.

' ‘:Wmm = Zon@ dans laquedle VOUS POSEZ ks SOMS QUE VOUS JOUeZ
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Déroulement de la partie

Apergu d’un Tour
Chaque tour de jou se décompose en 4 phases, & savoir :

L 1. Phase des temporisateurs
$ 2. Phase principale
* Passer

B, Activer un temporisateur

C. Défausser 2 cartes pour récupéror un Ké
3. Phase d'accéds aux sphéres de conscience
4. Phase de cloture

Phases de jeu

Au premier tour chagque joueur commence A la phase 2.

1. Phase dos temporisateurs

Si au dobut de volre tour vous avez un temponsatour plein, C'est--deo lOrsgue
YOUS avez 1 sort sur un lemponsateur & un emplacement ou 2 sorts sur un lemporisalour
4 2 emplacements, vous devez choisir entre :

* L'activer, auquel cas. le lemporisateur =
of Svertuaonmant In ou ks Caeds) gul y alont
46 placde(s) dessous vont dans ls déausse.
Les sorts se trouvant sur ce temporisaleur
dewvront &tre lancés & ce lour-a au moment
de votre chokx. lis compteront donc pour le
NoMbes oo Sorts lancis & 1a fin de votre tour,
En attendant de les lancer, vous les iasser
dans le sens «poriraits dans la zone des
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* Lo tamporiser, auquel Cas, vous
GIVZ meTre une Cane 0o voie main (lace
cachée) sous ledt termporsatour. Cotte
carte peut &re un sort, une concentration
ou un temporisateur. Dans ce cas-ci
VOUS N POUMEZ Compiiter volre main
A la fin de ce lour Qu'a 4 canes au ey
00 5. SI vous avez deux Carnes SOus
un/des temporisateur(s), vous ne
pourrez compiéter volre main qu'a 3
carles et ainsi de suite . En effel, les
Cartes Sous ks lamporisatewrs sont
cOnsiddrdas comme aisant pane de
volre main, mame si VOus Ne POUvez
pas les jouer

b
Note : si un efet quelconque d'une
| Cante vous demande de vous défausser
Tl IR — | d'un temporisateur, vous devez
mwmmwr(x M)otm(tc-vummtmb
temporisateur) également.
Si au début de votre four, vous avez au moins un lemponsateur plein of que vous décidez
de passer voltre tour (et de récupérer par la méme occasion tous vos Ké utlisés),
YOUS Gavaz mettre une Carte de voire Man sous chague lemporsateur plen ET on Seosr
COMPAs BU Momard do comphéter volre main, (cf. «phase de cidlures G-apnis)

2. Phase principale

C'est lors de cetie phase que vous allez pouvolr passer votre tour ou jouer les
caries de votre main.

PASSER

———————— g

* LOrsque vous passez volre tour vous récupérez tous vos Ké récurrents

précédemment utlisés,

Sl vous avez au moins 1 lemporisateur plein lorsque vous passez volre lour,

m&mﬂmmmmmm“b(bo)wnmn
ne
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~ autant de concentrations que vous |e désirez.

& 6‘}}}_ Q——‘ -

* Un temponsalour est placs dans 8 2000 do lemponsation.

= Jouer un lemporisateur ne colle pas de Ké.

= Un temporisateur ayant 8u moins un emplacement incccupé pourra resler sur Lable
BUSS! IoAglamps QuE SON possesseur ke ddsre. Sauf 8i 'action dune cane vous cbige
& vous en défausser ou & Nactiver

@

* Vous allez donc maintanant jouer e plus do sorts possibies, afin de vous peemetire
d'acoider sux sphines e ConSGanca on fin 08 tour, Pour jeter un SO deputs Voire main,
placez-de simploment dans volre 2008 de jeu Ou Sur LN dé VoS lempornsateurs ol
ddparsaz lo nombre do Kb ndcassares.

* Lorsque vous dépensaz des Kb, cols signfie que vous reloumaz e jelon Ké du o
dord vers ke citd grisé-band. Lorsque vous en récupdraz vous reloumez je jelon Ké
du cOUd grisd-boamd vers le ol dond

Dans la zone de jeu

* Joter un 501 de vore Main, dopaNser e NOMbre de Ko ndcessares ot apphquer
ersuile son offet immécdatement ot enbibrement s possdie.

Exemple : 3 vous jowez Torrolp of son sort «Notfoyage Cérdbrals, vous devez
immédiadement retver de s pavte 2 cates de voire main, Dans & cas od ¥ vous
o0 resferad mons, appiQuez l'effed sur co QU vous resie.

Sur un temporisateur

* Poser un SOt de volre main sur un emplacement libre d'un temporisateur, dépenser
le nombire de K& nécessaires mais sans appliquer l'effet du sort. Celui-ci ne sera
appiiqué que lorsque le temporisateur sera activé.

» Lorsque vous placez un sort sur un lemporisateur, si ce lemporisateur possdde un
offet, Foffot ast immédiatement appiqué.

(@

* Une concentration ne nécessite aucun Ké pour 8tre joude et sera
Immédatement dans la dédausse aprés 'sppication de son ef




* Un temponsatour peut & tout moment de votre lour 8re activé pour profiler de sorts
placés sur lul.

* Un temporisateur peut &re activé lors du tour ol il entre en jeu.

* Un temporisatour activé est immédiatement placé dans la défausse, laissant les

sorts gu dtalont placés sur lul dans la zone de temporisation, placés & la verticale, ot

ce jusqu'a ce qu'ils solent jouds (cbligatolrement durant le tour en Cours).

+ Le pouvoir de certains temporisatewrs vous donne la possibilté de les détausser. S

vous défaussez un temponisateur, vous ne profiterez pas des sorts jouds précédemment

sur k. Lors de la défausse d'un temporisatowr, tous les sorls qui y sont déposés,
sont dddaussés & MNnstar du temporisateur lul-méme ot des éventuelies cartes placées
dessous (caries ayant servies 3 le lemporiser - cfr phasel).

@mmmmmiu

+ Vous pouvez, durant votre four, vous défausser de 2 cartes de votre main pour
récupérer 1 Ké. Vious pouvez fare cotie action autant de fos que vous ko désirez du
moment que yous possédez assez de carntes dans votre main pour le faire.

3. Phase d'accos nux sphoros

Récupérez laftes carte(s) des sphéres de consclence en
fonction du nombre de sorts lancés durant ce towr.

Ces nowvelles canes vont Greciomant dans votre Man. ANONLON, YOUS NG POUVEZ
pas plocher deux fols dans la méme sphére au cours d'un méma tour.

Exemple : & vous avez lancé wn sort, vous pouvez récupdrer la provmidne carle
e fo sphive de nveau 1. SV vous aver lancd deux sorts, vous POV ricupdney
18 premidre carte de k8 sphéve do mvesu 2. A part o 3 SOr1s, vous avez
POSSDI o COMDINGT | SOX VOUS POUVEZ DIandne (g pramsére cane o Ia sphane
do niveau 3, ot colles des niveaux 1 o 2, 0o Qui reprisente 3 points d'accds.

¥ est égalernent possitile de récupérer la seconde carte (donc non néwélkée) d'une
sphire. Cola vous codiera un son supplémentaire. Ainsi. pour PoUvolr prendre ta
. 88conde cane de la sphive de niveay 2. il vous faudra jouer 3 sons.

:



4. Phase de cloture

DéBUSSeZ 10US s SO Jouds et compiétaz voire main 4 5 cares, moins e
nombre de cartes placées face cachée sous vos temporisateurs.

: 81 vous avez une carte face cachéde sous un femporisalowr, Yous
volre main & 4 canes.

VOUus pouvez terminer voire tour avec plus de 5 cartes en main, dans Co Cas vous
ne plocherez pas de cartes suppiémentaires.

ATTENTION: VOUS NE RECUPEREZ PAS VoS {8
AUTOMATIQUEMENT D'UN TOUR A L'AUTRE Il

Fin de partie

Le jou s termine korsque 2 des 5 sphives de conscence sont vides. ¢'est-d-dre
deactement & 13 fin du lour Sy joueur Qu prend & canne dpuisant la dauxibeng sphéne.
Chacun 1otalise alors los points qui sont indiqués dans le con supdneur gauche de
fensembie de ses cartes de sa zone de jeu, de sa détausse. de sa main et de son deck,
Il ne faut pas compter les cartes d'un jouewr qui auralent été retirdes de la partie

Exomple: avec Tormep of son sort «Nettoyage Cérdbrals
SNy 8 6galitd, C'est ko mage avec o plus de Kb rdcuments of dphdmires disponibles

qui gagne.
FAD

- Comment récupére-t-on des Ké récurrents ?

«SOkt avec une concentration (1a quantité dépend de la concantration).

SOk en délfaussant 2 cares, on récupdre alors un Ké;

SOt 80 passant son our, ol dans ce Cas on ricupdne Fensembile do ses Ké.
- Pout-on temporiser une concentration 7

Non, seuls les sorts peuvent #re temporisés,




- Peut-on mettre un sort sur un temporisateur et activer ce dernier
au cours du méme tour ?

Oul. Durant votre tour de jeu, vous metire sur un lemponsateur un ou
plusieurs somns el déader par 1a suile d'activer ce méme temporsateur. Linbérid est
de pouvoir combiner les effets de canains tlemponsateurs,

« Défausser et récupérer une moitié de Ké, de cartes, ... 7

Chague fois que vous devez céfausser ou récupérer quelque chose & moitid, vous
davez toujours amondir & l'unité supériewrs.,

Iconographie
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Los Ké sont de petfes pormions Addibonner 1 Ké
J de journde nécessaves & la récurent § votre

conceniration des mages, afin de + podlmmpu

modifier ke lernps sekon lewr bon

voulow.







