LE MATERIEL

i

37 cartes POTION
dont 14 comportant

un pouvoir 72 cartes OR réparties

en 6 jeux de 12 cartes \{8
d’'une méme couleur et \'
numeérotées de 1a 12

Face Potion

1 carte
PREMIER JOUEUR

Face Pouvoir

- BUTDUJE

Devenez le plus puissant des magiciens en cumulant Ies points de magie des potions
mises en vente au marché de MAGICOA.

MISE EN PLACE

- Mélangez les cartes POTION et alignez, face Pouvoir visible, autant de cartes qu’ily
a de joueurs, au centre de la table. Retournez ces cartes pour en dévoiler la face
Potion a I'exception de la derniere qui conserve sa face Pouvoir visible (voir schéma
page suivante). Placez les cartes POTION restantes en une pile, face Pouvoir visible.
onnez. a chaque joueur un jeu de 12 cartes OR d'une méme couleur.

oéz a carte PREMIER JOUEUR devant le plus jeune joueur.




DEROULEMENT D'UN TOUR DE JEU |
Une partie se joue en 6 tours comportant chacun 3 phases.

PHASE 1 : ENCHERES

Tous les joueurs choisissent deux cartes OR de leur main simultanément et les
placent devant eux, I'une sur l'autre, faces cachées.

Puis, quand tous les joueurs ont choisi leurs cartes, le PREMIER JOUEUR prend sa
carte du dessus pour la placer, face visible, devant une des cartes POTION étalées.

Dans le sens horaire et chacun a son tour, les autres joueurs font de méme, en
respectant les regles suivantes :

- La carte OR peut étre posée devant une potion libre (sans carte OR).

- La carte OR:peut venir recouvrir une carte OR deéja posée a condition d'étre
strictement supérieure a celle-ci. La carte recouverte ne pourra plus remporter
cette enchere.

- Sila carte OR est inférieure a toutes celles déja posées et qu'il n'y a aucune carte
POTION dxsponlble eI!e estretirée du jeu. .

Lorsque tout le monde € sapl miére carte, chacun joue s




PHASE 2 : RECUPERATION DES GAINS

A la fin de la phase d’encheres, chaque joueur ayant des cartes OR placées devant
une carte POTION gagne les cartes POTION correspondantes et les place devant Iui,
faces Potion visibles.

PHASE 3 : ACTIVATION DES POUVOIRS —~
Un joueur ayant gagné une POTION comportant un pouvoir (dessin en bas a droite
de la carte) a 2 options :

- Prendre les points de magie de la POTION. La carte est placée devant lui, face
Potion visible.

- Activer le pouvoir de la POTION. La carte est placée devant lui, face Pouvoir
visible. Les points de magie de la carte sont perdus mais le pouvoir est
désormais actif pour le reste de la partie (description des pouvoirs page
SIVELICE

Ce choix est définitif.
NB : un méme joueur ne peut pas cumuler deux pouvoirs identiques.

FIN D'UN TOUR DE JEU

De nouvelles cartes POTION sont placées sur la table pour remplacer les
précédentes.

Les cartes OR jouées et les cartes POTION non gagnées sont retirées du jeu.

_ Lejoueur situe a gauche du PREMIER JOUEUR devient le PREMIER JOUEUR pour
,Ie tour suivant et place la carte PREMIER JOUEUR devant Iui.

HN DE lA PARTIE

Apres Ies,6 tours de jeu, le joueur ayant le plus grand nombre de points de magle est
Iare vainqueur. En cas d'égalite de pomts la victoire est partagée.



LES POUVOIRS

Echange :

A la fin de chaque phase
. d’encheres, le joueur
peut regarder la carte
située en haut de la pile
et 'échanger avec une
des cartes POTION mise

Triple Bleu :

Les potions bleues
rapportent désormais 3
points de magie au
joueur au lieu de 1.

Triple Vert : aux encheres.
Les potions vertes
rapportent désormais 3 Indiscrétion :

points de magie au
joueur au lieu de 1.

Au début de chaque tour
d’encheéres, le joueur
peut regarder
secrétement la carte
POTION face Pouvoir
visible.

Double mise :

Les cartes OR peuvent
étre jouées a ['horizontal
pour enchérir sur deux
potions cote a cote en
méme temps. Cette
carte se comporte
comme deux cartes
identiques jouées en
méme temps.

VARIMIT EJIIIIIOR Joliez sans activer les pouv0|rs

Egalité :

Il est possible de poser
ses cartes OR sur des
cartes de méme valeur.
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