Speelbeurt:

Neem een kaart van de voorraadstapel en

- start een transactie;

- gebruik één of meer objecten;

- spreek één of meer toverspreuken uit
(als je de nodige ingrediénten bezit)

Volgorde en aantal acties bepaal je zelf.

Je wint als je als eerste al je toverkaarten kan
uitspelen!

Drie soorten kaarten:
o 64 ingrediénten (groene rand)
o 39 objecten (gele achtergrond)
o 9 transacties (zie hieronder)

Transacties:

.: Market Day

Elke speler, startend bij jezelf, kan twee kaarten van
zijn hand ruilen voor één kaart van de
voorraadstapel. Je twee kaarten gaan naar de
aflegstapel. Je kan dit blijven herhalen zolang je
wenst.

.: Auction

Elke speler, startend bij jezelf, kan één of meer
voorwerpen veilen. Plaats de voorwerpen op tafel
(gedekt of open). Het minimum bod is gelijk aan het
aantal aangeboden kaarten. Elke medespeler doet
om beurt een hoger bod en plaatst de geboden
kaarten verdekt op tafel. De speler met het hoogste
bod wint de veiling. Indien niemand interesse heeft,
neem je je kaarten terug op hand.

.: Fleamarket

Selecteer een willekeurig aantal kaarten en plaats
die verdekt op tafel. Elke medespeler beslist nu of
hij deelneemt aan de vlooienmarkt. Je moet dan ook
evenveel kaarten verdekt op tafel plaatsen.
Vervolgens verzamelt de speler aan beurt alle
aangeboden kaarten, mengt die en legt ze open op
tafel. Jij mag als eerste een kaart nemen. Elke
deelnemer aan de vlooienmarkt neemt om beurt een
kaart naar keuze totdat alle kaarten herverdeeld
zijn.

VERKLAREND WOORDENBOEK

act first - als eerste spelen

add to - toevoegen

announce - aankondigen

apply - (doen) gelden

auction - veiling

benifit - profiteren

cancel the effect - het effect opheffen
cast a spell - toverspreuk uitspreken
caster - persoon die spreuk uitspreekt
counter - een spreuk tegengaan
cumulative - cumulatief

current - huidige

dealing - (kaarten) uitdelen
declare open - open verklaren
declareer his love - zijn liefde betuigen
direction - (speel)richting
discard - (kaart) wegleggen
discard pile - weglegstapel
distribute - verdelen

divert - afbuigen

draw - (kaart) nemen

draw deck - voorraadstapel
event - gebeurtenis

exchange - ruilen

finds - ingrediénten, objecten of transacties

(kaarten)

fleamarket - vlooienmarkt

food poisonning - voedselvergiftiging
hand - voorraad handkaarten

hop around - rond huppelen
household task - huishoudelijke taak
however many - ongeacht hoeveel
imitate - nabootsen

ingredients - ingrediénten

invoke - beroep doen op

lasts until - duurt totdat

lowest value - laagste waarde
market day - marktdag

nickname - bijnaam

oblige(s) - verplicht(en)

odd number - even getal

opponent - tegenspeler

participate - deelnemen aan
permits - laat je toe

poem - gedicht

protect - beschermen

randomly - willekeurig

recast - spreuk opnieuw uitspreken
recite - opzeggen

recover - terughalen

reversed - omgekeerd

ridiculous - dwaze

round down - naar beneden afronden
scratch - krabben

seductively - verleidelijk
self-righteous - zelf-rechtvaardig
shuffle - (kaarten) mengen

silly - dwaas

spell - (tover)spreuk

tax - belasting betalen

trade - handel

transferred - verplaatst

transform - veranderen

turn - speelbeurt

uncast spells - nog niet uitgesproken spreuken

unpleasant - onplezierig
upon - terwijl

utmost - uiterste
vanish - verdwijnen
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@ 56 Sortileges
e 16 de niveau 1
e 24 de niveau 2
¢ 8 de niveau 3
® 8 de niveau 4

Sortilége niveau 3

Sortilege niveau 4

@ 112 trouvailles

* 64 ingrédients (16

différents, 4 de chaque)

¢ 39 objets - magiques

ou non

® 9 transactions

(3 « Jour de marché »,

w1 3 « Brocante »,

(‘.‘ 3 « Ventes aux
encheres »)

Trouvaille Trouvaille Trouvaille
(ingrédient) (objet magique)  (objet non magique)

Trouvaille Trouvaille Trouvaille
(transaction (transaction (transaction
- jour de marché) - brocante) - ventes aux encheres)

el L Trouvaille
_'L"","" (dos de carte)

Princips
6t but du jev -

Dans Elixir, chaque joueur est un
sorcier qui doit lancer une série de sorti-
leges, dont les effets perturbent le
déroulement de la partie. Le vainqueur
est le premier joueur a ne plus avoir de
sortiléges en main.

Mise 6n place :

Les sortileges sont triés par
niveau et placés au centre
de la table en quatre piles
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distinctes, face cachée. Le niveau d'un

sortilége, indiqué au dos de chaque

carte, correspond également au nombre
d'ingrédients nécessaires pour le lancer.

Le premier joueur est déterminé aléatoi-

rement (par le rituel magique connu

sous nom de « Amstramgram »). L'un
des joueurs prononce la formule entiére

(« amstramgram, pique et pique et

colégram, bourre et bourre et ratatam,

amstramgram, pique, dame »), en
frappant successivement la
poitrine de chacun a chaque

syllabe. Deux ecoles 2

s'affrontent ensuite, a

vous de choisir votre

méthode préférée :

e Soit le joueur
sur lequel est
prononcée
la derniére
syllabe est désigné
comme premier
joueur.

e Soit il est éliminé, et le rituel

recommence jusqu'a ce que le

seul joueur restant soit
désigné comme premier
joueur.

Le choix des sortiléges,
comme la suite du jeu,
se déroule dans le
| sens des aiguilles
une montre.

Une main de sortileges
totalisant 9 ingrédients
Chaque joueur pioche, au hasard, les
sortiléges qui vont constituer sa main de
départ. Le premier joueur prend le
premier sortilége de la pile de son choix,
puis le joueur a sa gauche fait de méme, et
ainsi de suite. Les joueurs continuent
ainsi jusqu'a ce que chacun ait en main
des sortileges nécessitant 9 ingrédients
(11 ou 13 pour des parties plus longues).
Avec des joueurs nombreux, il peut
arriver qu'un joueur se retrouve contraint
de prendre des sortiléges demandant plus
d'ingrédients que nécessaire, si certaines
piles sont épuisées. Il se peut tout a fait
que les joueurs se retrouvent avec en main
des nombres différents de sortileges. Les
sortiléges non choisis sont retirés du jeu
et ne seront pas utilisés dans la partie.

Les trouvailles sont ensuite mélangées,
et le premier joueur en distribue 5 a
chacun, face cachée. Les trouvailles
restantes constituent la pioche.

Chaque joueur prend connaissance
de sa main de sortiléges et de _,
trouvailles sans les montrer a _g
ses adversaires.




Déroulement, dé la partis :

Le tour d'un joueur se déroule comme

suit :

1-Le joueur pioche la premicre
trouvaille de la pioche.

2— Le joueur peut jouer des cartes de sa
main :

e Transaction : l'effet de la transaction
se produit immédiatement. La
transaction est ensuite défaussée. Lors
des transactions, les
objets non magiques,
qui pouvaient paraitre
encombrants,
peuvent s'avérer fort
utiles.

e Objet magique
I'effet de 1'objet se
produit immeédia-
tement. L'objet est
ensuite défaussé. > )

e Sortilege : pour “:;"-QW
lancer un sortilége, . -

le joueur doit \-7
disposer de tous les
ingrédients nécessaires
(certains objets magiques
peuvent remplacer un
ingrédient). Les ingré-
dients utilisés sont
défaussés, le sortilege
est posé face visible
| devant le joueur et son

effet immédiatement
appliqué.

Lancement d’un sortilége
avec ses ingrédients

Durant son tour, un joueur peut jouer
autant de transactions, d'objets
magiques ou de sortileges qu'il le

souhaite, et dans l'ordre de son
choix.

3- Lorsque le joueur a
)ﬁi terminé son tour, il
l'annonce en disant « au

suivant ».

Les effets de chaque
transaction, objet ou sortilege

+ sont indiqués sur la carte corres-

&35 pondante.

Régles diverses :

e Certains sortiléges et de
nombreux objets magiques
(repérés par la mention
« spécial » en bas de la carte)
peuvent étre utilisés a
divers moments du jeu,
et pas nécessai-

Carte portant rement a son
la mention tour. Cela est

« spécial » précisé dans
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le texte de la carte, et il faut bien
entendu que la situation s'y préte
et/ou que le joueur dispose des ingré-
dients nécessaires.

* Lorsque deux effets devraient étre
résolus simultanément, ils le sont dans
l'ordre du tour, en commengant par le
joueur dont c'est le tour.

* Lorsque la pioche est épuisée, les
trouvailles défaussées sont mélangées
pour former une nouvelle pioche.

® Le texte des cartes l'emporte toujours
sur celui des regles.

Fin deé la partie :

La partie s'achéve des qu'un joueur n'a
plus de sortiléges en main. Ce joueur est
déclaré vainqueur. Peu importe que les
sortileges qu'il a lancés soient ou non
ceux qu'il avait piochés en début de
partie, et peu importe le nombre
d'ingrédients qu'ils totalisent.

« Elixir » est un jeu de Sylvie Barc,
Frédéric Leygonie et Jean-Charles Rodriguez,
édité par Asmodée Editions
sous licence Week end games,
illustré par Christophe Swal.

Imprimé en Belgique
par Carta Mundi

www.elixir-lejeu.com
www.asmodee.com




