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resonance est un jeu de cartes et de magie noire de 3 à 5 joueurs (et 
jusqu’à 8 en équipe). Chaque joueur incarne une dangereuse sorcière, 
très déterminée, qui tentera d’invoquer un démon pour se venger d’une 
offense et apaiser sa rancune.
pour invoquer votre démon, vous devez valider 3 combinaisons 
d’objets rituels à placer sur l’aire de jeu.
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Ingrédients de la boîte21

‡  ce lIvret de règles ‡

‡  8 cartes sorcIère ‡

‡  13 cartes artéfact ‡

‡  6 cartes d’aIde ‡

‡  21 cartes IncantatIon 
‡

‡  8 cartes lune ‡

‡  8 cartes déMon ‡

‡  8 cartes sortIlèges ‡

‡  80 cartes objet rItuel ‡

‡  18 cartes objet transItoIre ‡

Chacune des cartes sortilèges est 
différente et correspond à une 
carte sorcière.

les cartes artéfact sont 
numérotées de 1 à 13, ce qui 
correspond à leur valeur.

les cartes lune sont numérotées 
de 1 à 8 et doivent être placées 
dans le bon ordre !

les cartes incantation sont 
numérotées de 1 à 21, ce qui 
correspond à leur valeur.

x32 Cartes herbe

x7 Cartes herbe

x26 Cartes minéral

x6 Cartes minéral

x22 Cartes potion

x5 Cartes potion
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M12ise en place22

Les joueurs se placent en 
cercle autour de la zone de 
jeu, chaque joueur reçoit 
une carte d’Aide.

Placez les cartes Lune pour 
former un cercle au centre 
de la zone de jeu, la carte 
Nouvelle Lune sera la 
première Lune à être jouée.

Formez 3 piles pour chacun des 3 types de 
cartes Objet Rituel (dos violet) face visible.

Mélangez les 13 cartes 
Artéfact et formez une 
pile face visible.

Formez également une pile 
face visible avec les 21 cartes 
Incantation mélangées.

Mélangez les cartes Objet Transitoire 
aux dos dorés, puis placez-les sur le côté 
de la zone de jeu face cachée. Un Objet 
Transitoire est révélé à chaque tour de jeu.

1

2

3

4 5

6
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R12esonance4
ou l’art de l’invocation

B12ut du jeu11

en tant que sorcière, vous devez valider trois combinaisons d’objets 
rituels durant les différentes phases de la lune (les différents 
tours de jeu) pour invoquer votre démon. Chaque démon possède des 
combinaisons d’objets rituels différentes, c’est pourquoi chaque sorcière 
doit influencer l’activation des lunes en sa faveur. 
pour vous venger, soyez la première à invoquer votre démon.

de 3 à 5 joueurS

P12réparation de la partie14

sélectIon du déMon à Invoquer
distribuez 1 carte démon face visible à chaque joueur, en commençant 
par le joueur le plus jeune, puis continuez dans le sens horaire.
les joueurs conservent la carte démon devant eux, visible des adversaires 
jusqu’à la fin de la partie.

sélectIon de la sorcIère
distribuez 2 cartes sortilèges au joueur le plus jeune, celui-ci choisit 
et conserve une des cartes et replace la seconde sous le tas de cartes 
sortilèges. Continuez le même rituel pour chaque joueur dans le sens 
horaire. à 5 joueurs, mélangez les cartes sortilèges restantes avant d’en 
distribuez 2 au 5e joueur.

les joueurs récupèrent également la carte sorcière correspondante à leur 
carte sortilèges et la place sur celle-ci. les cartes sorcière et sortilèges 
non sélectionnées sont rangées sur le côté de la zone de jeu.

cartes objet rItuel de départ
Chaque joueur reçoit 3 cartes objet rituel qu’il ajoute à sa main non-
visible des autres joueurs. une carte de chaque type d’objet :

‡  1 Carte Herbe
‡  1 Carte minéral
‡  1 Carte potion

carte artéfact de départ
Chaque joueur reçoit 1 carte artéfact       qu’il ajoute à sa main.

note : il n’y a pas de limites de cartes en main durant la partie.

Sur l’aire de jeu

en main

Mode MultIjoueur
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D9éroulement de la partie12

une partie se déroule en plusieurs tours. Chaque tour permet d’activer 
une des 8 lunes placées au centre de la zone de jeu. le premier tour 
débute toujours depuis la nouvelle lune (i), puis tour après tour, jouer 
les lunes dans l’ordre.

I. DévoIlez une carte objet transItoIre
au début de chaque tour, une carte de la pile de cartes objet 
transitoire (dos doré) est dévoilée et placée au centre du cercle 
formé par les cartes lunes.

II. chaque joueur joue une actIon
tous les joueurs jouent en même temps. ils doivent effectuer une action 
parmi les 7 actions disponibles :

‡  Jouez une carte objet rituel de votre main, face cachée
‡  Jouez une carte artéfact de votre main, face cachée
‡  Jouez une carte incantation de votre main, face cachée, pour lancer  
    un des sortilèges de votre sorcière
‡  piochez 2 cartes objet rituel
‡  piochez 1 carte artéfact
‡  échangez des objets rituels pour se libérer d’un sceau
‡  échangez des objets rituels pour changer de démon

note : il est obligatoire d’effectuer une action 
à chaque tour.

il n’y a pas d’ordre de jeu, les 
joueurs devront faire preuve de 
rapidité pour effectuer une 
action avant un adversaire.

D9étail des actions possibles11

jouez une carte objet rItuel 
De votre maIn, face cachée
le joueur place une carte objet rituel face cachée au 
centre de la zone de jeu, chaque objet rituel permet 
d’influencer la lune qui sera activée à la fin du tour. 
l’objet rituel est dévoilé lors de la phase de résolution 
du tour de jeu (voir le chapitre Résolution du tour de jeu 
pour plus de détails).

il existe 3 types d’objets rituels :
‡ Carte herbe    ‡ Carte minéral ‡ Carte potion

jouez une carte artéfact 
De votre maIn, face cachée

le joueur place une carte artéfact        face cachée au centre de 
la zone de jeu. les cartes artéfact permettent de retirer 
toutes les cartes d’un type d’objet rituel de la zone 
de jeu : cartes herbe, cartes minéral ou cartes potion. 

la carte artéfact est dévoilée et activée lors de la résolution 
du tour de jeu (voir le chapitre Résolution du tour de jeu pour 
plus de détails).

après utilisation, les cartes artéfact sont 
définitivement défaussées de la partie.

astuce : les novices ont tendance à utiliser leurs cartes artéfact lors des 
premiers tours, mais les sorcières avisées savent que les préserver pour 
les derniers tours reste la meilleure décision.

note : si plusieurs joueurs jouent une carte artéfact lors du même tour, 
le chiffre sur la carte artéfact indique l’ordre d’activation, dans l’ordre 
décroissant. 

si aucune carte objet rituel n’est présente au centre de la zone de jeu, la 
carte artéfact est défaussée directement.

jouez une carte IncantatIon De votre maIn, face cachée, 
pour lancer un Des sortIlèges De votre sorcIère

le joueur place une carte incantation       face cachée au centre de la zone 
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de jeu. les cartes incantation servent à lancer les sortilèges 
des sorcières. Chaque sorcière possède 3 sortilèges différents 
spécifiés sur sa carte, tous les sortilèges consomment 1 carte 
incantation.

les sortilèges des sorcières sont dévoilés, annoncés et activés 
lors de la résolution du tour de jeu. un joueur ne peut utiliser 
qu’un seul sortilège par tour.

note : si plusieurs joueurs jouent une carte incantation lors du même tour, 
le chiffre sur la carte incantation indique l’ordre d’activation, dans l’ordre 
décroissant. 

pIochez 2 cartes objet rItuel
le joueur pioche 2 cartes objet rituel parmi les 3 pioches disponibles, et 
les ajoute directement à sa main : carte herbe        , carte minéral       ou 
carte potion       . il est possible de piocher 2 fois la même carte.

note : si la pioche d’un type de carte est vide, le joueur ne peut pas obtenir 
de cartes de ce type.

pIochez 1 carte artéfact
le joueur pioche 1 carte artéfact        de la pile de cartes artéfact et l’ajoute 
directement à sa main. les cartes artéfact sont limitées à 13 par 
partie.

note : si la pioche des cartes artéfact est vide, il n’est plus possible 
d’effectuer cette action.

échangez Des objets rItuels 
pour se lIbérer D’un sceau 

l’un des sortilège commun à toutes les sorcières est de placer un sceau 
sur une sorcière adverse, ce qui empêche cette dernière de jouer des cartes 
artéfact. si un joueur se retrouve avec sa carte sorcière scellée par une 
autre sorcière, il peut défausser 1 carte minéral        et 1 carte potion
       de sa main pour se libérer du sceau. 

la carte incantation     placée sur sa carte sorcière, ainsi que les cartes 
objets rituels utilisées, sont définitivement  défaussées de la partie.

note : si le joueur n’est pas bloqué par un sceau, il n’est pas possible 
d’effectuer cette action.

échangez Des objets rItuels 
pour changer De Démon

le joueur défausse immédiatement 1 carte Herbe   , 1 carte  
minéral     et 1 carte potion     de sa main pour changer son 
démon et récupérer une nouvelle carte démon. le joueur choisit alors la 
carte démon qu’il souhaite remplacer. 
la précédente carte démon retourne dans la pile de cartes démon et 
pourra être réutilisée plus tard dans la partie.

resonance est un jeu qui ne pardonne pas l’indécision, ainsi, si plusieurs 
joueurs veulent changer de démon lors du même tour, c’est le premier qui 
annonce son intention, qui sélectionne son démon en premier.

note : les niveaux d’invocation déjà validés de votre démon restent 
identiques au précédent démon.

III. résolutIon Du tour De jeu
plusieurs actions sont à réaliser lors de la résolution d’un tour de jeu pour 
déterminer quel objet rituel activera la lune du tour.
dévoilez toutes les cartes placées au centre de la zone de jeu puis 
résolvez les actions dans l’ordre suivant :

si des Cartes inCantation sont révélées 
les cartes incantation     lancent les sortilèges des sorcières au début 
de la résolution du tour de jeu. les sortilèges étant spécifiques à chaque 
sorcière, référez-vous à la section Les Sortilèges pour connaître leur effet.

le joueur annonce à voix haute le sortilège choisi, même si celui-ci est 
activé en fin de tour. si plusieurs cartes incantation sont révélées, le chiffre 
indiqué sur la carte précise l’ordre d’activation, dans l’ordre décroissant.

les cartes incantation utilisées durant le tour sont 
définitivement défaussées de la partie.

Exemple : l’objet transitoire du tour est une potion. 
blanchefleur pose une incantation 11,  thylane une 
incantation 5 et zinnia une incantation 1.
blanchefleur utilise son premier sortilège et joue une 
carte herbe qui équivaut à 3 cartes jouées. thylane utilise 
également son premier sortilège qui transforme sa carte en 
artéfact 0. zinnia choisit de placer un sceau sur thylane 
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à la fin du tour. thylane utilise son artéfact pour retirer la carte herbe. 
seule la carte potion reste au centre, elle activera la lune du tour.

si des Cartes artéfaCt sont révélées
le joueur ayant placé une carte artéfact     retire toutes les cartes d’un 
même type d’objet rituel : cartes herbe, cartes minéral ou cartes potion.

si plusieurs joueurs ont joué une carte artéfact lors du même tour, le 
chiffre indiqué sur la carte artéfact précise l’ordre d’activation, dans 
l’ordre décroissant. 

Exemple : au centre du cercle, se trouvent 2 cartes 
potion, 1 carte minéral, 1 carte herbe et 2 cartes 
artéfact - l’une numérotée 12, la seconde 4. le joueur 
ayant placé l’artéfact 12 commence et retire les 2 cartes 
potion. puis celui à l’artéfact 4 retire la carte minéral. 
il ne reste plus que la carte herbe qui activera donc la 
lune de ce tour.

les cartes artéfact utilisées durant le tour sont 
définitivement défaussées de la partie.

si des Cartes obJet rituel sont enCore présentes au 
Centre de la zone de Jeu
toutes les cartes objet rituel jouées au centre de la zone de jeu sont 
comptabilisées afin de déterminer l’objet rituel qui activera la lune du 
tour. C’est le type d’objet rituel qui est présent en plus grand nombre qui 
active la lune.

en cas d’égalité, les cartes minéral     prennent le pas sur les 
cartes Herbe     , et les cartes potion      prennent le pas sur les 
cartes Herbe      et minéral       .

Exemple : au centre du cercle, se trouvent 2 cartes minéral 
et 2 cartes herbe. C’est le minéral qui sera placé sur la lune 
du tour. 

I

II

III

niveau i

niveau ii

niveau iii

x1

Conservez une des cartes objet rituel la plus présente pour 
la placer sur la lune à activer, défaussez définitivement les 
autres cartes de la partie.

note : les lunes s’activent dans l’ordre, en commençant bien 
évidemment par la nouvelle lune (i).

Si aucune carte objet rituel n’est présente au centre 
de la zone de jeu après l’utilisation des cartes artéfact ou des sortilèges, 
finissez le tour, puis rejouez un tour pour activer la même lune. la validation 
d’un démon ou des sceaux s’effectue même si la lune n’a pas été activée.

tant qu’une lune n’est pas activée, les joueurs ne peuvent pas 
passer à la suivante.

Iv. fIn Du tour De jeu
à la fin du tour, les joueurs doivent 
vérifier l’invocation de leur démon. 
les cartes démon possèdent 
3 niveaux d’invocation à 
compléter pour les invoquer 
définitivement.

si les symboles des objets rituels 
placés sur les lunes correspondent 
à un niveau d’invocation de votre 
démon, ce niveau est validé.
pour activer un niveau, il est 
nécessaire que le niveau inférieur 
soit validé.

note : il n’est pas nécessaire 
que les symboles soient placés 
dans le même ordre que sur la 
carte démon.

si à la fin du tour de 
jeu, vous avez réalisé la 
combinaison d’un niveau 

de votre carte démon, annoncez à haute voix le niveau passé, 
puis piochez immédiatement une carte incantation que 
vous ajoutez à votre main.

un niveau ne peut être activé qu’une seule fois par partie.

< <
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il n’est pas possible de valider plusieurs niveaux de démon par 
tour, même si les combinaisons de 2 niveaux sont présentes en même 
temps.

pleine lune
lors de l’activation de la 5e lune (pleine lune v), tous les joueurs 
n’ayant pas validé le niveau 1 de leur carte démon piochent 
immédiatement 1 carte incantation et l’ajoutent à leur main.

mois lunaire supplémentaire
la 8e lune a été activée, mais aucun démon n’a atteint son dernier niveau 
d’invocation. dans ce cas et s’il reste des cartes objet transitoire, les 
joueurs procéderont à un nouveau tour d’activation de chacune des lunes 
en commençant par la nouvelle lune (i) à nouveau.
en début de tour, l’objet rituel précédemment placé sur la lune à 
réactiver est défaussé. puis la partie suit son cours par la révélation d’un 
objet transitoire et les actions des joueurs.

F12in d’une partie22

la partie s’achève si un joueur valide les 3 niveaux de sa carte 
démon. une seule carte démon ne pouvant qu’être activée à la fois, un 
seul joueur sera donc désigné vainqueur et capable d’invoquer son démon 
pour accomplir sa vengeance.

à partir de l’activation de la 8e lune (dernier Croissant viii), si toutes 
les sorcières se retrouvent avec un sceau sur leur carte sorcière sauf une 
seule sorcière, c’est cette dernière qui remporte la partie. uniquement, si 
aucun démon n’est invoqué pendant le tour. 

Si toutes les cartes objets transitoires ont été révélées, la partie 
s’achève sans qu’aucun joueur ne remporte la victoire. 

x1

D6émons20

berith
déMon du Mensonge

foCalor
déMon des noyades

eligos
déMon de la guerre

gremory
déMon des aMours

les 8 démons de resonance vous serviront et répondront à vos besoins... 
si vous payez le prix que requièrent leurs services.

avertissement : les démons eligos et Harborym sont les plus difficiles 
à invoquer. vous voilà prévenus...

murmur
déMon des Morts

vepar
déMon des MaladIes

haborym
déMon des IncendIes

valefar
déMon des voleurs
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S5ortilèges17

il y a plusieurs types de sortilèges, si la formulation sur les cartes ne 
vous semble pas évidente, peut-être que ces extraits de grimoires vous 
éclairerons sur les étapes de la résolution des sortilèges.

placez un Sceau sur une Sorcière adverse pour l’empêcher de 
jouer des cartes artéfact

vous pouvez choisir de placer un sceau sur une sorcière. 
Cela empêchera la sorcière visée de jouer des cartes artéfact 
comme action, et avantage également votre situation si 
aucun démon n’est invoqué après la 8e lune. placez la carte 
incantation utilisée durant le tour sur la carte sorcière à 
sceller pour symboliser le sceau.

une Sorcière ne peut subir qu’un seul Sceau à la fois.

transformez la carte incantation
votre carte incantation est immédiatement transformée comme indiqué 
sur votre carte sortilèges. il n’est pas nécessaire de piocher ou d’ajouter une 
autre carte pour symboliser cette transformation.

jouez une carte de votre main
un sortilège requérant de poser une ou plusieurs cartes de votre main 
signifie bel et bien que les cartes à poser au centre de la zone de jeu sont 
issues de votre main. 

retirez une carte du centre de la zone de jeu
quand vient votre tour d’appliquer votre incantation, retirez les cartes  
comme indiquées dans votre sortilège.

un objet transitoire est considéré comme un objet rituel.

note : une carte transformée en artéfact avant l’action, peut également être 
retirée. une carte qui équivaut à 3 cartes du même objet rituel compte 
cependant comme une seule carte si elle doit être retirée du centre de la 
zone de jeu.

Changez une carte
les cartes démons et sortilèges, changées après un sortilège, ne sont 
pas définitivement retirées du jeu. elles peuvent même être reprises si le 
sortilège est de nouveau lancé. 
une sorcière ciblée par un changement de carte sortilèges ou de carte 
démon choisit sa nouvelle carte dans la réserve sur le côté de l’aire de jeu.

piochez une ou plusieurs cartes
réalisez cette action en piochant votre ou vos cartes dans les pioches face 
visible. 
si l’une des pioches indiquée par le sortilège est vide, celui-ci peut toujours 
être lancé, mais une partie du sortilège est perdue.
Exemple : jouez immédiatement 1 carte Objet Rituel de votre main et 
piochez 1 carte Artéfact - s’il n’y a plus d’artéfact, cette partie du sortilège 
est simplement perdue.

défaussez une carte de sa main
les cartes défaussées via un sortilège sont définitivement défaussées de la 
partie. la sorcière ciblée choisit les cartes à défausser dans sa main.
si une sorcière doit défausser une ou plusieurs cartes de sa main, mais ne 
possède pas l’ensemble des cartes à défausser, une partie du sortilège est 
perdue.

les cartes artéfact et incantation ne sont pas des objets rituels !

à la fin de ce tour
les sortilèges à réaliser à la fin du tour, sont effectués quand le tour 
prend fin soit après la vérification de l’invocation des démons. à la fin 
du tour signifie après la validation des niveaux de démons et sceaux du 
tour. l’effet d’un sceau sur une sorcière est pris en compte à partir du 
tour suivant.
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vuoko
créature des MaraIs

« il n’y a pas d’âge pour me livrer un cœur à la chair tendre et juteuse. » 

zinnia
gItane florentIne

« Je vois une décision, une fin douloureuse et une 
satisfaction prodigieuse. »

2

5

8 6

2

5

8 6

virÁg
recluse entoMophage

« broyer les os de mes ennemis pour concocter 
un petit remontant. »

2

5

8 6

S2orcières14

blanChefleur
âMe en traversée

« la place est déserte pourtant, ils peuvent sentir ma présence. »

évanthe
herborIste douteuse

« occupons-nous des mauvaises herbes. »

Calanthe
reIne acharnée

« n’en finissons pas trop rapidement, je veux 
me délecter de chaque moment. »

myosotis
sentInelle sauvage

« l’appel de la forêt, personne n’y résiste bien 
longtemps. »

il y a 8 sorcières dans cette région qui souhaitent se venger, 
découvrez leurs profils ci-dessous.

2

5

8 6

2

5

8 6

2

5

8 6

2

5

8 6

thylane
enfant cruelle

« 1, 2, 3, trouvons une proie. 4, 5, 6, elle sera engloutie. 7, 8, 9, dans les 
eaux du fleuve. 10, 11, 12, elles deviendront toutes rouges. »

2

5

8 6
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R12esonance4
ou l’union fait le désespoir

pour 6, 7 ou 8 joueurS

B12ut du jeu11
Chaque équipe de 2 sorcières possède 1 carte démon commune, l’objectif 
pour l’équipe est d’activer les 3 niveaux du démon afin d’être la première 
équipe à l’invoquer et ainsi remporter la victoire.

le mode par équipe permet de jouer à resonance avec un plus grand 
nombre de joueurs. Chaque équipe est constituée de 2 sorcières qui 
réunissent leurs forces pour invoquer le démon qui leur permettra 
d’infliger une vengeance commune. 

s’il y a un nombre de joueurs impair, l’un des joueurs incarnera les 2 
sorcières à lui seul. Cependant, ce ne sera pas un exercice facile, soyez 
bien sûr de vous avant de commencer le rituel.

P12réparation de la partie14

placeMent des joueurs
placez les joueurs d’une même équipe côte à côte. pendant la partie, les 
joueurs d’une même équipe peuvent se parler à haute voix et se montrer 
leurs cartes respectives.

sélectIon du déMon à Invoquer
distribuez 1 carte démon face visible à chaque équipe, en commençant 
par l’équipe la plus jeune (additionnez les âges de joueurs), puis continuez 
dans le sens horaire.
Chaque équipe conserve la carte démon devant elle, visible des adversaires 
jusqu’à la fin de la partie.

sélectIon des sorcIères
distribuez 2 cartes sortilèges à chaque équipe, en commençant par 
l’équipe la plus jeune, puis continuez dans le sens horaire.

Chaque joueur choisit la carte sortilèges de la sorcière qu’il incarnera 
pour la partie. Chaque équipe va également désigner une sorcière 
supérieure qui le restera jusqu’à la fin de la partie. Celle-ci recevra les 
cartes incantation quand un niveau de démon est passé.

les joueurs placent leur carte sortilèges devant eux jusqu’à la fin de la 
partie. les joueurs récupèrent également la carte sorcière correspondante 
à leur carte sortilèges et la placent au-dessus de celle-ci. 

cartes objet rItuel de départ
Chaque joueur reçoit 3 cartes objet rituel à ajouter à leur main :

‡  1 Carte Herbe
‡  1 Carte minéral
‡  1 Carte potion

carte artéfact de départ
Chaque joueur reçoit 1 carte artéfact        à ajouter à leur main. 

D9éroulement de la partie12
une partie se déroule de la même façon que pour le mode multijoueur, 
chaque tour permet d’activer une des 8 lunes situées au centre de la zone 
de jeu.

I. DévoIlez une carte objet transItoIre
Comme dans le mode multijoueur, au début de chaque tour, une 
carte objet transitoire est dévoilée et placée au centre du cercle 
d’invocation formé par les cartes lune.

Mode par équIpe
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II. chaque joueur joue une actIon
tous les joueurs jouent simultanément. ils doivent effectuer une action 
parmi les 7 actions disponibles :

‡  Jouez une carte objet rituel de votre main, face cachée
‡  Jouez une carte artéfact de votre main, face cachée
‡  Jouez une carte incantation de votre main, face cachée, pour lancer  
    un des sortilèges de votre sorcière
‡  piochez 2 cartes objet rituel
‡  piochez 1 carte artéfact
‡  échangez des objets rituels pour se libérer d’un sceau
‡  échangez des objets rituels pour changer de démon

note : il est obligatoire d’effectuer une action à chaque tour.

III. résolutIon Du tour De jeu
la résolution du tour est similaire au mode multijoueur. les sortilèges, 
puis les artéfacts et enfin la comptabilisation des objets rituels sont 
réalisés dans cet ordre afin de déterminer quel objet rituel activera la 
lune en cours.

note : dans le mode par équipe, les sortilèges, qui visaient toutes les 
autres sorcières en multijoueur, visent chacune des sorcières des équipes 
adverses.

Iv. fIn Du tour De jeu
lors de la fin du tour, les équipes vérifient l’invocation de leur carte 
démon. les cartes démon possèdent 3 niveaux d’invocation à 
compléter pour les invoquer définitivement.

si l’un des niveaux d’invocation du démon est complété, l’équipe 
ne reçoit qu’une seule carte incantation      qui est ajoutée à la 
main de la sorcière supérieure.

pleine lune
lors de l’activation de la 5e lune (pleine lune v), toutes les équipes n’ayant 
pas validé le niveau 1 de leur carte démon piochent immédiatement 1 
carte incantation       et l’ajoutent à la main de la Sorcière inférieure. 

x1

mois lunaires supplémentaires
la 8e lune a été activée, mais aucun démon n’a atteint son dernier niveau 
d’invocation. dans ce cas et s’il reste des cartes objet transitoire, les 
équipes procéderont à un nouveau tour d’activation de chacune des lunes 
en commençant par la nouvelle lune (i) à nouveau.
en début de tour, l’objet rituel précédemment placé sur la lune à 
réactiver est défaussé. puis la partie suit son cours par la révélation d’un 
objet transitoire et les actions des équipes.

F12in d’une partie22

Comme dans le mode multijoueur, la partie s’achève si une équipe 
valide les 3 niveaux de sa carte démon. une seule carte démon 
ne peut être qu’activée à la fois, une seule équipe de 2 joueurs sera donc 
désignée vainqueur et capable d’invoquer son démon pour accomplir sa 
vengeance.

à partir de l’activation de la 8e lune (dernier Croissant viii), si toutes les 
sorcières supérieures se retrouvent avec un sceau sur leur carte sorcière 
sauf la sorcière supérieure d’une seule équipe, c’est cette dernière qui 
remporte la partie. uniquement, si aucun démon n’est invoqué pendant 
le tour.

note : il est possible de placer un sceau sur une sorcière inférieure, mais 
cela n’influera pas sur la victoire de l’équipe.

Si toutes les cartes objets transitoires ont été révélées, la 
partie s’achève sans qu’aucune équipe ne remporte la victoire. 
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