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Ce grimoire n'est auire que
LE POINT D’ENTREE DANS UN MONDE
MALFAISANT, OU IL N’Y A PLUS D’AMIS.

Vro !
> & ~> ¢
Vrepares-vous !
CARVOUS MQRFONDRE SUR VOS ECHECS NE YOUS AIDERA PAS
A ATTEINDRE VOTRE BUT, SORCIERE !

Ceci est un avertissement !

VOUS ETES RESPONSABLE DES DEMONS, ESPRITS ET MALEDICTIONS
QUE VOUS INVOQUEREZ AU MOYEN
DES FORMULES CONTENUES
DANS CET OUVRAGE.

Avee deseriptig precis ef presentation detaillee

Sormmles compilees a partir de nombrens siceles de pratique d¢ la magie noire

Txpose fon desseiit...

—Gorciere !

((IIL’ veugeance nmnnenie

Resohance est un jeu de cartes et de magie noire de 3 a 5 joueurs (et
jusqu’a 8 en équipe). Chaque joueur incarne une dangereuse Sorciére,
trés 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 a placer sur l'aire de jeu.
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Jydredients de la boite

# 8 CARTES SORCIERE #

# 8 CARTES SORTILEGES ¥

Chacune des cartes Sortiléges est
différente et correspond a une
carte Sorciere.

/

# 8 CARTES DEMON #

# 8 CARTES LUNE #

Les cartes Lune sont numérotées
de 1 a 8 et doivent étre placées
dans le bon ordre !

# 80 CARTES OBJET RITUEL #

x32 Cartes Herbe x26 Cartes Minéral x22 Cartes Potion

4 18 cARTES OBJET TRANSITOIRE #

x7 Cartes Herbe

# 13 CARTES ARTEFACT #

Les cartes  Artéfact sont
numérotées de 1 a 13, ce qui
correspond a leur valeur.

# 6 CARTES D'AIDE #

x6 Cartes Minéral

x5 Cartes Potion

21 CARTES INCANTATION

Ed
0

Les cartes Incantation sont
numérotées de 1 a 21, ce qui
correspond a leur valeur.

# CE LIVRET DE REGLES ¥
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¢ en place

N o

se placent en
cercle autour de la zone de

jeu, chaque joueur recoit
une carte d’Aide.

Place cartes Lune pour
former un cercle au centre
de la zone de jeu, la carte

Nouvelle Lune sera la
premiere Lune a étre jouée

Formez également une pile
face visible ave 21 cartes
Incantation mélangées.

Mélangez les cartes Objet Transitoire

aux dos dorés, puis placez-les sur le coté
de la zone de jeu face cachée. Un Objet
Transitoire est révélé a chaque tour de jeu.
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DE 3 A 5 JOUEURS

MODE MULTIJOUEUR

\ Ve
But du jen

En tant que Sorciére, v\ous 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 posséde des
combinaisons d’Objets Rituels différentes, c’est pourquoi chaque Sorciére
doit influencer I'activation des Lunes en sa faveur.

Pour vous venger, soyez la premiére a invoquer votre Démon.

2/

2

Preparation de la partie
. / °

SELECTION DU DEMON A INVOQUER
Distribuez 1 carte Démon face visible a chaque joueur, en commencant
par le joueur le plus jeune, puis continuez dans le sens horaire.
Les joueurs conservent la carte Démon devant eux, visible des adversaires
jusqu’a la fin de la partie.

SELECTION DE LA SORCIERE
Distribuez 2 cartes Sortileges au joueur le plus jeune, celui-ci choisit
et conserve une des cartes et replace la seconde sous le tas de cartes
Sortiléges. Continuez le méme rituel pour chaque joueur dans le sens
horaire. A 5 joueurs, mélangez les cartes Sortiléges restantes avant d’en
distribuez 2 au 5° joueur.

Les joueurs récupérent également la carte Sorciére correspondante a leur
carte Sortiléges et la place sur celle-ci. Les cartes Sorciére et Sortileges
non sélectionnées sont rangées sur le c6té de la zone de jeu.

CARTES OBJET RITUEL DE DEPART
Chaque joueur regoit 3 cartes Objet Rituel qu’il ajoute a sa main non-
visible des autres joueurs. Une carte de chaque type d’Objet :

% 1 Carte Herbe ©
% 1 Carte Minéral ()
% 1 Carte Potion

CARTE ARTEFACT DE DEPART
Chaque joueur recoit 1 carte Artéfact @ qu’il ajoute a sa main.

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

SUR L’AIRE DE JEU

EN MAIN



10

< '>(/
“Deroulement de la partie

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 apres tour, jouer
les Lunes dans l'ordre.

I. DEVOILEZ 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 méme 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 Sortileges de votre Sorciere

# Piochez 2 cartes Objet Rituel

¥ Piochez 1 carte Artéfact

¥ Kchangez des Objets Rituels pour se libérer d’'un Sceau
¥ Kchangez des Objets Rituels pour changer de Démon

Note : il est obligatoire d’effectuer une action
a chaque tour.

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

Astuce

Note



Note

Note

Note

Note

Note

ITI. RESOLUTION DU TOUR DE JEU
Plusieurs actions sont a 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 I'ordre suivant :

SI DES CARTES INCANTATION SONT REVELEES

Les cartes Incantation 63 lancent les Sortiléges des Sorciéres au début
de la résolution du tour de jeu. Les Sortileges étant spécifiques a chaque
Sorciére, référez-vous a la section Les Sortiléges pour connaitre leur effet.

Le joueur annonce a voix haute le Sortilége choisi, méme si celui-ci est
activé en fin de tour. Si plusieurs cartes Incantation sont révélées, le chiffre
indiqué sur la carte précise I'ordre d’activation, dans 'ordre décroissant.

Les cartes Incantation utilisées durant le tour sont
définitivement défaussées de la partie.

Exemple : 1'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 Sortilége et joue une
carte Herbe qui équivaut a 3 cartes jouées. Thylane utilise
également son premier Sortilége qui transforme sa carte en
Artéfact 0. Zinnia choisit de placer un Sceau sur Thylane



a 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 ARTEFACT SONT REVELEES
Le joueur ayant placé une carte Anéfact@ retire toutes les cartes d’un
méme type d’Objet Rituel : cartes Herbe, cartes Minéral ou cartes Potion.

Si plusieurs joueurs ont joué une carte Artéfact lors du méme tour, le
chiffre indiqué sur la carte Artéfact précise l'ordre d’activation, dans
Tordre décroissant.

Exemple : au centre du cercle, se trouvent 2 cartes
Potion, 1 carte Minéral, 1 carte Herbe et 2 cartes
Artéfact - 'une numérotée 12, la seconde 4. Le joueur
ayant placé I’Artéfact 12 commence et retire les 2 cartes
Potion. Puis celui a I'Artéfact 4 retire la carte Minéral.
11 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 PRESENTES 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 I'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 Minéralﬂ prennent le pas sur les
cartes Herbe J, et les cartes Potion ) prennent le pas sur les
cartes Herbe(Q) et Minéral {J) .

< <

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.

Conservez une des cartes Objet Rituel la plus présente pour
la placer sur la Lune a activer, défaussez définitivement les
autres cartes de la partie.

Note : les Lunes s’activent dans l'ordre, en commencant bien
évidemment par la Nouvelle Lune (I).

Si aucune carte Objet Rituel n’est présente au centre
de la zone de jeu aprés l'utilisation des cartes Artéfact ou des Sortiléges,
finissez le tour, puis rejouez un tour pour activer la méme Lune. La validation
d’un Démon ou des Sceaux s’effectue méme si la Lune n’a pas été activée.

Tant qu’'une Lune n’est pas activée, les joueurs ne peuvent pas
passer a la suivante.

IV. FIN DU TOUR DE JEU
Niveau I Ala fin du tour, les joueurs doivent
vérifier 'invocation de leur Démon.
)—o—o—@—o—o—( Les cartes Démon possédent
3 niveaux d’invocation a
compléter pour les invoquer

Niveau IT définitivement.

W@m Si les symboles des Objets Rituels
placés sur les Lunes correspondent

a un niveau d’invocation de votre
Démon, ce niveau est validé.

Pour activer un niveau, il est
nécessaire que le niveau inférieur
soit validé.

Niveau IIT

Note : il n’est pas nécessaire
que les symboles soient placés
dans le méme ordre que sur la
carte Démon.

Si a la fin du tour de

jeu, vous avez réalisé la
combinaison d’un niveau x
de votre carte Démon, annoncez a haute voix le niveau passé,
puis piochez immédiatement une carte Incantation que
vous ajoutez a votre main.

Un niveau ne peut étre activé qu’une seule fois par partie.



Il n’est pas possible de valider plusieurs niveaux de Démon par
tour, méme si les combinaisons de 2 niveaux sont présentes en méme
temps.

Pleine Lune )_@_(

Lors de l'activation de la 5¢ Lune (Pleine Lune V), tous les joueurs
n’ayant pas validé le niveau 1 de leur carte Démon piochent
immédiatement 1 carte Incantation et I'ajoutent & leur main. X1

Mois Lunaire supplémentaire

La 8¢ 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 a un nouveau tour d’activation de chacune des Lunes
en commencant par la Nouvelle Lune (I) & nouveau.

En début de tour, I'Objet Rituel précédemment placé sur la Lune a
réactiver est défaussé. Puis la partie suit son cours par la révélation d’'un
Objet Transitoire et les actions des joueurs.

\—
&in d'une partie

La partie s'achéve si un joueur valide les 3 niveaux de sa carte
Démon. Une seule carte Démon ne pouvant qu’étre activée a la fois, un
seul joueur sera donc désigné vainqueur et capable d’'invoquer son Démon
pour accomplir sa vengeance.

A partir de l'activation de la 8¢ Lune (Dernier Croissant VIII), si toutes
les Sorciéres se retrouvent avec un Sceau sur leur carte Sorciére sauf une
seule Sorciére, c’est cette derniere 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’achéve sans qu’aucun joueur ne remporte la victoire.

NN
DVemons

Ve \et J
Les 8 Démons de Resonance vous serviront et répondront a vos besoins...
Si vous payez le prix que requiérent leurs services.

S,

~ BERITH ~ ELIGOS FOCALOR
DEMON DU MENSONGE DEMON DE LA GUERRE DEMON DES NOYADES
GREMORY ~HABORYM MURMUR
DEMON DES AMOURS DEMON DES INCENDIES DEMON DES MORTS
VALEFAR VEPAR

DEMON DES VOLEURS DEMON DES MALADIES

Avertissement : les Démons Eligos et Harborym sont les plus difficiles
a invoquer. Vous voila prévenus...
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Sortileges

v )
1l y a plusieurs types de Sortiléges, si lﬁ%mulation sur les cartes ne
vous semble pas évidente, peut-étre que ces extraits de grimoires vous
éclairerons sur les étapes de la résolution des Sortileges.

Placez un Sceau sur une Sorciére adverse pour ’empécher de

jouer des cartes Artéfact
Vous pouvez choisir de placer un Sceau sur une Sorciére.
Cela empéchera la Sorciére visée de jouer des cartes Artéfact
comme action, et avantage également votre situation si
aucun Démon n’est invoqué aprés la 8¢ Lune. Placez la carte
Incantation utilisée durant le tour sur la carte Sorciere a
sceller pour symboliser le Sceau.

Une Sorciére ne peut subir qu’un seul Sceau a la fois.

Transformez la carte Incantation

Votre carte Incantation est immédiatement transformée comme indiqué
sur votre carte Sortiléges. Il n’est pas nécessaire de piocher ou d’ajouter une
autre carte pour symboliser cette transformation.

Jouez une carte de votre main

Un Sortilége requérant de poser une ou plusieurs cartes de votre main
signifie bel et bien que les cartes a 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 Sortilége.

Un Objet Transitoire est considéré comme un Objet Rituel.

Note : une carte transformée en Artéfact avant I'action, peut également étre
retirée. Une carte qui équivaut a 3 cartes du méme Objet Rituel compte
cependant comme une seule carte si elle doit étre retirée du centre de la
zone de jeu.

Changez une carte

Les cartes Démons et Sortiléges, changées aprés un Sortilége, ne sont
pas définitivement retirées du jeu. Elles peuvent méme étre reprises si le
Sortilege est de nouveau lancé.

Une Sorciére ciblée par un changement de carte Sortileges ou de carte
Démon choisit sa nouvelle carte dans la réserve sur le c6té de I'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 Sortilége est vide, celui-ci peut toujours
étre lancé, mais une partie du Sortilége est perdue.

Exemple : jouez immédiatement 1 carte Objet Rituel de votre main et
plochez 1 carte Artéfact - s'il n’y a plus d’Artéfact, cette partie du Sortilege
est simplement perdue.

Défaussez une carte de sa main

Les cartes défaussées via un Sortilége sont définitivement défaussées de la
partie. La Sorciere ciblée choisit les cartes a défausser dans sa main.

Si une Sorciére doit défausser une ou plusieurs cartes de sa main, mais ne
possede pas 'ensemble des cartes a défausser, une partie du Sortilége est
perdue.

Les cartes Artéfact et Incantation ne sont pas des Objets Rituels !

Ala fin de ce tour

Les Sortiléges a réaliser a la fin du tour, sont effectués quand le tour
prend fin soit aprés la vérification de I'invocation des Démons. A la fin
du tour signifie apres la validation des niveaux de Démons et Sceaux du
tour. L’effet d'un Sceau sur une Sorciere est pris en compte a partir du
tour suivant.

19
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JOrCIeres 3

Ily a 8 Sorciéres dans cette rég‘ienq(isouhaitent se venger,

découvrez leurs profils ci-dessous.

BLANCHEFLEUR

AME EN TRAVERSEE

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

/\

CALANTHE

A
L REINE ACHARNEE
s B
« N’en finissons pas trop rapidement, je veux
j me délecter de chaque moment. »

9

A4

EVANTHE
HERBORISTE DOUTEUSE

« Occupons-nous des mauvaises herbes. »

MYOSOTIS

longtemps. »

<
/\
)
A
Y

L SENTINELLE SAUVAGE
A « L’appel de la forét, personne n’y résiste bien
V

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. »

/\

{_»

b

VUOKO

A%

N

5

VIRAG
RECLUSE ENTOMOPHAGE

« Broyer les 0s de mes ennemis pour concocter
un petit remontant. »

CREATURE DES MARAIS

«IIn’y a pas d’4ge pour me livrer un cceur  la chair tendre et juteuse. »

ZINNIA

GITANE FLORENTINE

« Je vois une décision, une fin douloureuse et une
satisfaction prodigieuse. »
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POUR 6, 7 OU 8 JOUEURS

MODE PAR EQUIPE

Le mode par équipe permet de jouer & Resonance avec un plus grand
nombre de joueurs. Chaque équipe est constituée de 2 Sorcieres 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, I'un des joueurs incarnera les 2
Sorciéres a lui seul. Cependant, ce ne sera pas un exercice facile, soyez
bien siir de vous avant de commencer le rituel.

7
Bui dn jen

Chaque équipe de 2 Sorciéres posséde 1 carte’l’énon commune, 'objectif
pour I'équipe est d’activer les 3 niveaux du Démon afin d’étre la premiere
équipe a I'invoquer et ainsi remporter la victoire.

%

>

Preparation de la partie

-

2

AN
\
PLACEMENT DES JOUEURS

Placez les joueurs d’'une méme équipe cote a cOte. Pendant la partie, les
joueurs d’'une méme équipe peuvent se parler a haute voix et se montrer
leurs cartes respectives.

SELECTION DU DEMON A INVOQUER
Distribuez 1 carte Démon face visible a chaque équipe, en commencant
par I'équipe la plus jeune (additionnez les dges de joueurs), puis continuez
dans le sens horaire.
Chaque équipe conserve la carte Démon devant elle, visible des adversaires
jusqu’a la fin de la partie.

SELECTION DES SORCIERES
Distribuez 2 cartes Sortiléges a chaque équipe, en commencant par
T’équipe la plus jeune, puis continuez dans le sens horaire.

Chaque joueur choisit la carte Sortileges de la Sorciére qu’il incarnera
pour la partie. Chaque équipe va également désigner une Sorciére
supérieure qui le restera jusqu’a la fin de la partie. Celle-ci recevra les
cartes Incantation quand un niveau de Démon est passé.

Les joueurs placent leur carte Sortileges devant eux jusqu’a la fin de la
partie. Les joueurs récuperent également la carte Sorciére correspondante
a leur carte Sortiléges et la placent au-dessus de celle-ci.

CARTES OBJET RITUEL DE DEPART
Chaque joueur recoit 3 cartes Objet Rituel a ajouter a leur main :

# 1 Carte Herbe Q)
# 1 Carte Minéral 0
# 1 Carte Potion e

CARTE ARTEFACT DE DEPART
Chaque joueur regoit 1 carte Artéfact () a ajouter  leur main.

D=1 7>(/
“Deroulement de la partie

Une partie se déroule de la méme fagon que pour le mode multijoueur,
chaque tour permet d’activer une des 8 Lunes situées au centre de la zone
de jeu.

I. DEVOILEZ 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.



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 Sortiléges de votre Sorciére

# Piochez 2 cartes Objet Rituel

# Piochez 1 carte Artéfact

# Echangez des Objets Rituels pour se libérer d’'un Sceau
¥ Echangez des Objets Rituels pour changer de Démon

Note : il est obligatoire d’effectuer une action a chaque tour.

III. RESOLUTION DU TOUR DE JEU
La résolution du tour est similaire au mode multijoueur. Les Sortileges,
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 Sortiléges, qui visaient toutes les
autres Sorciéres en multijoueur, visent chacune des Sorciéres 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 possédent 3 miveaux d’invocation a
compléter pour les invoquer définitivement.

Sil'un des niveaux d’invocation du Démon est complété, I'équipe
ne recoit qu’une seule carte Incantation ¢%9 qui est ajoutée ala X1
main de la Sorciére supérieure.

Pleine Lune

Lors del’activation de la 5° Lune (Pleine Lune V), toutes les équipes n’ayant
pas validé le niveau 1 de leur carte Démon piochent immédiatement 1
carte Incantation ¢X etl'ajoutent ala main dela Sorciére inférieure.

9«

Mois Lunaires supplémentaires

La 8¢ 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 a un nouveau tour d’activation de chacune des Lunes
en commencant par la Nouvelle Lune (I) a nouveau.

En début de tour, I'Objet Rituel précédemment placé sur la Lune a
réactiver est défaussé. Puis la partie suit son cours par la révélation d’'un
Objet Transitoire et les actions des équipes.

N :
in O'une partie

Comme dans le\mode multijoueur, la partie s’achéve si une équipe
valide les 3 niveaux de sa carte Démon. Une seule carte Démon
ne peut étre qu’activée a la fois, une seule équipe de 2 joueurs sera donc
désignée vainqueur et capable d’'invoquer son Démon pour accomplir sa
vengeance.

A partir de I'activation de la 8¢ Lune (Dernier Croissant VIII), si toutes les
Sorciéres supérieures se retrouvent avec un Sceau sur leur carte Sorciére
sauf la Sorciére supérieure d’une seule équipe, c’est cette derniere qui
remporte la partie. Uniquement, si aucun Démon n’est invoqué pendant
le tour.

Note : il est possible de placer un Sceau sur une Sorciére inférieure, mais
cela n’influera pas sur la victoire de I’équipe.

Si toutes les cartes Objets Transitoires ont été révélées, la
partie s’achéve sans qu’aucune équipe ne remporte la victoire.

&
i
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