Le ciel est devenu cendre, sur les terres du royaume de Drarkane, jadis paisibles et

- verdoyantes, le crépuscule a laisseé place a une nuit sans étoiles. La cloche du chateau
sonne son glas. Des rugissements grondent au loin, d’abord comme des échos, puis

omme des hurlements qui déchirent 1’horizon, les murailles tremblent, et les

flammes lechent déja les portes de la forteresse. i
Les dragons, légendaires et impitoyables, s’éveillent de leur sommeil millénaire. Et -
ils ont faim... de vengeance, de flammes et de chaos. E
Mais aux portes de cette apocalypse naissante, plusieurs champions répondent a.

" I'appel. Des guerriers au passé trouble, des mages aux secrets insondables, tous unis 4
par une seule certitude : s’ils n’agissent pas ensemble, tout sera réduit en cendres. g
Tous devront unir leurs forces pour défendre le dernier bastion de I’humanité... R
Mais attention... Les alliances sont fragiles, les trahisons inévitables et chaque
attaque peut dissimuler une traitrise. &

- Affitez vos stratégies... le souffle des dragons approche. Et la gloire ne reviendra -
qu‘a un seul survivant qui deviendra le nouveau roi du royaume de Drarkane !
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Les cartes Combat

40 cartes arcane réparties en 4 couleurs :

T 30 cartes : bleu (bouclier), rouge (épée), vert (hache) de force 1 & 10 chacune.

20 cartes Dragon 30 jetons contrat | KKKKKREREKP) r2 b2 b 2o 2 ok

CEECCEEEE B

y 4/ # '8
@ Ve ) 10 cartes : jaune (grimoire), de force 1 a 10, cette couleur est l'atout.
; = Ce qui siginife que ces cartes sont plus puissantes que n'importe quelle carte

d'arcane bleu, vert et rouge. FEEEEERRERL)
(5

Matériel

5 . . ) ) ~ -10 cartes d'influence :
1 carte aide de jeu Extension Trésors | 8 o 1 6 cartes Obscure (de force 11 a 13) composées de 4 Chevalier

(recto-verso) 20 cartes Objecﬁf P ARGt 1 @ (11), 1 Reine (12) et 1 Roi (13). Ces cartes sont plus fortes que
e . 3 { f ‘ l'atout et donc que tout autre carte arcane. £
I“@(] ; ¥ E: 3 / o AN Ml En revanche la carte d'influence Obscure ayant la force la plus =
lu ' . 3 By L v € Tl T

f

4 . ~
1412 |1 151

i: ; 1.::::' | [l 1 carte Mercenaire (de force 0 | 14), peut étre de force 0 ou 14 lorsqu'il est

OO | 4 ¥l b joue. Cette carte jouée en 14 devient une carte Obscure et bat toutes les cartes,
364 - s i 2 mais jouée en 0 la carte est similaire a une carte Oeuf de dragon (de force O et
- 3 A b ,ﬁ""&, de couleur blanche).

haute bas les autres. (13 >12 > 11 ).

EREnss

Les cartes d'influence Obscure ne sont pas considérées comme une couleut.

; b Ts
ap1s de jeu (Playmat) 1 9 1 carte Oeuf de dragon (de force 0 et de couleur blanche), ce dernier perd
= il i b & contre toutes les cartes lorsqu'il est joué.

2 cartes Sorcier, qui ne permettent pas de remporter un pli mais qui viennent
déstabiliser le jeu et ses regles ! 1

3 i Ja carte de plus faible ¥ F%4 la carte de plus forte valeur 4 i
valeur remporte le pli, pE% = remporte le pli , quelle que soit sa
"7 quelle que soit sa couleur. \ couleur. (rappel : les cartes |
& Obscure ne sont pas des couleurs!)
Mais attention si les deux cartes Sorcier sont jouées dans un méme pli elles s'annulent
les régles standards reprennent le dessus.

B
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Mise en place

e en place depend du nombre dej > joueur :

But du jeu

Chaque joueur doit remporter le nombre de plis qu'il annonce en début de = : ‘ 4j ]oueurs
manche, tout en repoussant des vagues de dragons. Mais une fois qu'un joueur a N

respecte son contrat rien ne l'empeche de laisser les dragons envahir le royaume de

Drakrane et de mener les autres joueurs a leur perte.

Avant d’aborder les regles, prenons un moment pour expliquer la composition des cartes
Dragon et Combat, mais aussi les icones utilisées dans le jeu et les jfuilles de scores.

Les cartes Dragon comportent toutes une valeur en points (en haut a droite) queles 3 g ueurs : retirez trois cartes Chevaller (11) ainsi que les cartes atout 1,
! ]oueurs peuvent remporter lorsque la carte est vaincue. s s Combat restantes sont mélangges et 14 sont dlstrlbuées a chaque joueur.
Il s'agit des points de "Terreur" ST

adj ]oueurs retirez deux cartes Chevalier (11) ainsi que les cartes atout 1 et 10. Le
cartes Combat restantes sont mélangées et 11 sont distribuées & chaque joueur. B

Pour vaincre une carte Dragon il
faut compléter son objectif en y
déposant des cartes combat tout en
respectant les contraintes de poses.

rez une carte Chevalier (11) ainsi que la carte atout 10. L
nt mélangées et 9 sont distribuées a chaque joueur

<« —
Objectif : 4 cartes combat Objectif : 3 cartes combat
(1 carte de chaque arcane) (1 de force supérieure a 8 et 2 autres cartes combat)

1 “ - On mélange les 20 cartes Dragon puis on révele, au centre de la table et accessible a
- I'ensemble des joueurs, autant de cartes dragon qu'il y a de joueurs. Il s'agit de la «
zone de combat ». On y ajoute également les jetons Contrat a proximité. e

Kylian Exemple de mise en place pour 4 ]oueurs

Les cartes combats comportent toutes un type de flamme et une information de force - =

ou de pouvoir, permettant de savoir comment les jouer lors d'un pli mais aussi < e de combat &

comment les utiliser pour vaincre une carte Dragon. Lorsqu'une carte Dragon est = : — \ =~ N4 WD

vaincue le joueur la retourne face cachée dans sa zone de jeu afin de voir le dos de la Opiie (l/‘ Q@@@@@@\I/@

carte comportant chacune 2 pomts pour avoir porté le dernier coup au dragon. 4

Il s'agit des points de "Trophée" : \ _« b Pour une premiere partie il est conseillé de ne pas jouer avec I'extension Trésors, vous pouvez
@ donc remetire les cartes Objectif dans la boite.
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Déroulement d’'une manche
Lors de la premiere manche on défini un premier joueur. Tour a tour et en partant du
premier joueur, tous estiment le nombre de plis quils pensent remporter et prennent
autant de jeton Contrat, c’est ce que nous appellerons « la phase des contrats ».

y Le premier joueur démarre un pli en jouant une carte, les autres joueurs jouent, tour a
[ tour et dans le sens horaire, une carte de la couleur demandée. Si un joueur ne possede

pas la couleur demandée il peut alors «couper» c'est a dire jouer une carte « atout
» (grimoire | couleur jaune), ou il peut «pisser» pour ne pas gagner le pli (jouer une

) carte arcane bleu, vert, rouge, au choix).

Les seules cartes qui ne respectent pas ces regles sont les cartes d'influence, a savoir:

p Oeuf de dragon (0), Chevalier (11), Reine (12), Roi (13), Mercenaire (0/14) et les deux

" cartes Sorcier. Un foueur peut donc jouer l'une de ces cartes comme il le souhaite méme
= s'il possede la cou!
Note : Lorsque plusieurs cartes de méme force remportent un pli c’est la premiere posée

eur demandée et/ou de l'atout.
qui U'emporte (par exemple un pli comportant plusieurs cartes Chevalier).
Le joueur ayant joué la carte la plus forte (sauf cartes Sorcier) remporte le pli, il retourne

un de ses jeton Contrat (si le joueur dépasse son Contrat il ajoute un jeton de la réserve
devant lui) et doit répartir les cartes du pli sur les cartes Dragon visibles dans la « zone

de combat » (si une carte ne peut étre posée elle est détaussée), en respectant les =
contraintes nécessaires pour vaincre une carte dragon (voir page 12). Lorsqu'une carte %

Dragon est vaincue, elle est retirée de la « zone de combat » et placée devant le joueur
face verso visible. Le joueur qui remporte un pli sera le premier joueur du prochain pli.
Avant de démarrer un nouveau pli, les joueurs doivent révéler une nouvelle carte
Dragon et I'ajouter dans la « zone é)e combat ». Si lors de cette étape il s'agit de la 7eme

carte Dragon la manche se termine instantanément, sinon le premier joueur démarre un =
nouveau pli, et ainsi de suite, jusqu’a ce que chaque 7§oueur n’ait plus de carte en main

puis l'on procede au comptage des points (voir page

Lylia Ophélie i trick

7

& \Q) 8§ "

Exemple d'un pli a 6 joueurs : Kylian démarre le pli en jouant 5 bleu (bleu sera la couleur
demandee), Lylia joue 8 bleu, Ophelie n'a pas de bleu elle décide de "couper" et joue 3 atout
pour essayer de remporter le pli, Lionel n'a Zpas de bleu, il décide de "pisser" et joue 4 vert,
Patrick n'ayant pas de bleu, tente de gagner le pli en coupant, il joue un 7 atout, Fabrice aen
main un 10 bleu mais joue un chevalier (11) et gagne le pli.

o

Fin de manche

Une manche peut se terminer de deux maniéres :
- soit lorsque tous les joueurs ont joué toutes leurs cartes Combat
- soitlorsqu'il y a 7 cartes Dragon en «zone de combat»

. Dans les deux cas on procede, pour chaque joueur, au comptage des points de la
~ manieére suivante :

- 4 points par pli remporté (points de "Contrat")

- 2 points par carte Dragon vaincue (points de "Trophée")

- Si le joueur a remporté exactement le nombre pli(s) qu'il avait annoncé lors de « la
phase des contrats », alors il remporte le total des points de "Terreur" collectés par
I'ensemble des joueurs, de la manche.

- Sile joueur a un delta de 1 pli par rapport a ce qu'il avait annoncé lors de la « phase

des contrats », alors il remporte la moitié des points de "Terreur" collectés par
I'ensemble des joueurs, durant cette manche.

- Si le joueur a un delta de 2 plis ou plus, alors il ne remporte aucun point de
"Terreur", durant cette manche.

- Si la manche est remportée par les joueurs : les &oints de "Trésor" des cartes Objectif

validée(s) ; si vous jouez avec l'extension Trésors (pages 8-9).

Mise en place des manches suivantes

On mélange individuellement les cartes Combat, Dragon afin de reconstituer chaque
paquet, puis on distribue un certain nombre de cartes Combat en fonction du nombre
de joueur (voir page 5) et on dévoile autant de cartes Dragon qu'il y a de joueurs, dans
la «<zone de combat».

Si vous jouez avec l'extension Trésors réalisez également une nouvelle « phase des
objectifs ». (page 8).

Le joueur ayant gagné le dernier pli de la manche précédente devient le premier
joueur, puis on procede a une nouvelle « phase des contrats».

Fin de partie

P> A la fin de la troisieme manche, on proceéde au comptage des points puis on additionne

le total des trois manches de chaque joueur, afin d’obtenir un score total. Le joueur
obtenant le plus haut score devient la nouvelle légende du royaume de Drarkane !




% Extension Trésors
jout de l'extension Trésors permet d'intégrer des objectifs communs et personnels
joueurs, ajoutant une tension et augmentant les coups bas !

Mise en place

On réalise une mise en place comme habituellement puis on mélange les cartes

Objectif et on en distribue 2 face cachée a chaque joueur.

Lorsque les joueurs ont pris connaissance de leurs cartes Combat et de leurs deux
- cartes Objectif, on réalise « la phase des contrats », en ajoutant une éta}ﬁe appelée la «

TR

- phase des objectifs », qui integre la regle suivante : le premier joueur choisi une carte

Objectif (parmi les deux en sa possession) qu'il met face cachée devant lui, puis passe

L la carte restante au joueur a sa gauche, qui choisi également une carte Objectif (parmi

'~ les 3 en sa possesion) et passe les autres au joueur suivant et ainsi de suite jusqu‘au

" dernier joueur qui apres avoir choisi sa carte Objectif va déposer les cartes Objectif

restantes dans une zone commune et accessible a 1'ensemble des joueurs, appelée «
zone des trésors » (située au dessus des cartes Dragon).

Exemple de mise en place pour 4 joueurs :
« zone des trésors »

(] « zone de combat »
BEEEEEEEE R
ARRBAR l/‘\lg\l/\ I /\l/

Chaque joueur possede une carte Objectif personnelle que lui seul peut essayer de

~ réaliser, alors que la « zone des trésors » comporte des cartes Objectif étant des
. objectifs communs, disponibles a I'ensemble des joueurs.

Les cartes Objectif comportent des points de "Trésor"

% Instantané : lorsqu’un joueur réalise 1'objectif, il met la carte Objectif dans sa zone
/' face visible.

Fin de manche : en fin de manche le(s) joueur(s) qui réalise(nt) I'objectif gagne(nt)
&l les points "Trésor" de la carte Objectif. En cas d’égalité chaque joueur gagne les
oints de "Trésor".

o =

Extension Trésors : les cartes Objectif

% Instantaneé - Le premier joueur a obtenir la condition réalise la carte Objectif :

le premier | dernier la premiere | derniere
pli d'une manche carte Dragon d'une manche

A%

b

un pli de 5 cartes Dragon  le premier pli atout 2 plis a la suite
l'arcane indiqué de la manche de la manche

}3 Fin de manche - le(s) joueur(s) concerné(s) réalise(nt) la carte Objectif :

Plus que 2 Réussir Avoir le Avoirle plus  Ne gagner

cartes Dragon son contrat carte Dragon plusde plis de cartes Dragon aucun pli

Rappel : les points de "Trésor" ne sont gagnés que si les joueurs ont remporté
la manche (c'est a dire qu'il n'y a pas eu 7 cartes Dragon en «zone de combat».)

Variante 2 joueurs

Effectuer une mise en place pour 2 joueurs (voir page 5), a l'exception qu'il n'y aura
que 2 cartes Dragon de révélées en début de manche. Le troisieme joueur sera fictif
et ne respectera aucune regle concernant les cartes Combat, il sera nommé «ILe Roi
Déchu» . Si vous jouez avec l'extension Trésors ne distribuez pas de cartes Objectif
au «Roi Déchu», ce dernier pourra tout de méme collecter des cartes Objectif
instantané et/ou de fin de manche, disponibles dans la « zone des trésors . Les
régles sont identiques a celles d'une partie a 3 joueurs, a l'exception que le «Roi
‘Déchu» aura un deck de 14 cartes Combat posées faces cachées et vous dévoilez
toujours la carte du dessus du paquet lors de son tour. Quand le «Roi Déchu»
remporte un pli, répartissez les cartes Combat sur les cartes Dragon, comme si vous

tiez le «<Roi Déchu» (et pas comme cela pourrait vous arranger) .




«Roi Déchu» ne gagne pas de points par conséquent s'il remporte une carte Dragon,
défaussez-la.

Lors de chaque manche ne comptabilisez que les points des joueurs car le «Roi Déchu»

n'est pas la pour la victoire mais uniquement pour vous faire perdre des points.

Variante Solo

Vous allez jouer contre le «<Démon» du royaume de Drarkane, il s'agit d'un joueur

imFrévisible et dangereux. Dans le mode solo vous jouez avec toutes les cartes Combat

et les cartes Dragon mais écartez les cartes de l'extension Trésors. Mélanger les cartes

Combat et prenez les 10 premieres, le reste du paquet sera votre pioche et le jeu du

- «Démon» . Mélangez les cartes Dragon et dévoil%qua premiere du paquet. Jouez avec
les regles du jeu de base mais en prenant en compte les nouvelles regles suivantes :

- vous commencez le premier pli.

- lorsque vous jouez une carte Combat, repiochez-en une a la fin du pli.

- siln'y a plus de cartes Combat, mélangez la défausse.

- le «<Démon» joue toujours la carte Combat du dessus du paquet de la pioche.

- si le «<Démon» gagne un pli, répartissez les cartes Combat sur les cartes Dragon le

plus logiquement ?eT’: pas comme cela pourrait vous arranger), puis ajoutez une

nouvelle carte Dragon dans la « zone de combat ».

- lorsqu'une carte Dragon est vaincue, si c'est vous qui l'avez vaincue prenez-la dans

votre zone de jeu sinon mettez-la dans la zone de jeu du «Démon», puis ajoutez une

nouvelle carte Dragon dans la « zone de combat ».

- si vous devez ajouter une carte Dragon mais qu'il n'y en a plus le jeu s'arréte et on

effectue le comptage des points.

- s'il 'y a 7 cartes Dragon dans la « zone de combat » le jeu s'arréte et on effectue le

comptage des points.

Important : si vous perdez un pli et/ou qu'une ou plusieurs cartes Dragon sont

vaincues vous ajoutez toujours qu'une seule nouvelle carte Dragon.

Lorsque la partie est terminée vous effectuez le total des points de "Terreur" présentes

sur les cartes Dragon que vous avez vaincues et retirez le total des points de "Terreur"

Pprésentes sur les cartes Dragon vaincues par le <Démon».

Comparez votre score ainsi obtenu, pour obtenir votre rang :

Villageois Carbonisé (0 a 20) : du royaume de Drarkane, il ne reste que des cendres...
i Coureur de Flammes (21 a 40) : les dragons te chassent plus que l'inverse...
* Pourfendeur d’Ecailles (41 a 60) : le peuple de Drarkane t'accorde un regard.
Fléau des Cieux (61 a 80) : le royaume de Drarkane chante tes exploits !
Légende de Drarkane (80 et +) : ton nom est gravé dans le feu et le sang !!! Tu entres
dans la légende du Royaume de Drarkane !
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Variante Equipe (pour 4 ou 6 joueurs)

La variante équipe permet de redécouvrir Drarkane en jouant par équipe de 2 joueurs
se faisant face, tout en conservant les régles de base du jeu.

4 joueurs 6 joueurs
2VS2 2VS2VS2

J2
J1 J3

I3 16 14
J5

La mise en place est identique sur le nombre de cartes Combat distribuées et le
nombre de cartes Dragon dévoilées en fonction du nombre de joueurs.

La différence réside sur le fait que les joueurs jouant dans une meéme équipe
s'‘échangent une carte Combat au début de chaque manche (les duo ne sont pas obligées
d'échanger simultanément leur carte). Lorsque chaque équipe a fait son échange la
manche peut alors démarrer.

Lorsqu'un joueur remporte un pli, il peut (sans obligation) échanger une carte Combat
avec son binome. Le joueur opposé peut consulter la carte et la rendre a son binome =
OU prendre cette carte Combat et en donner une autre de sa main a son binome.

Lorsqu'une manche est terminée, on effectue le comptage des points de chaque joueurs
comme lors d'une partie standard (page 7), puis chaque équipe additionne les points
des deux joueurs afin d'obtenir un score d'équipe. &
Cette étape est répétée a chaque manche puis on totalise les scores des trois manches =
pour chaque équipe afin d'obtenir le duo victorieux ! 4

Si vous jouez avec l'extension Trésor (pages 8-9) ; lorsque les joueurs ont séléctionné
leur carte Objectif et mis en place la « zone des trésors », les deux joueurs de chaque
équipe prennent chacun connaissance secretement de la carte Objectif séléctionnée par
leur binome.




oo fed

4

& l Contrat : nombre de pli(s) annoncé(s) par le joueur =3
i
! Points Contrat : 4 points par pli remporté

Mg [z

f‘ \@1 Points de Trophée : 2 points par carte Dragon vaincue [m=

CeT

: Z% Points de Terreur : total des points Terreur des joueurs (suivant son contrat)

< @ *Points de Trésor : total des points des cartes Objectif (*Extension Trésors)

21 Total de la manche 1 = +\@(+Z%+§*

Certaines cartes Dragon comportent des objectifs spéciaux :

1 carte Combat il
(peu importe laquelle)

1 carte Combat de valeur
strictement supérieure a 5
et 1 carte Combat de valeur
strictement inférieure a 5

£l

3 cartes Combat constituant
une suite (exemple : 4,5,6)

totale strictement inférieure a 10

R

totale strictement supérieure a 31

2 paires de valeurs différentes

8| |

1 carte combat de valeur supérieure a 8
et 2 autres cartes Combat

A

3 cartes Combat pour obtenir une valeur %

4 cartes Combat pour obtenir une valeur 1

~ la couleur demandée sur ce pli.

Lexique / F.A.Q.’ '

Couper : signifie jouer de l'atout (carte jaune : grimoire) sur une carte d'une autre
couleur car I'on ne peut pas fournir la couleur demandée.

Pisser : signifie que vous ne pouvez pas jouer la couleur demandée et que vous ne
voulez/pouvez pas jouer de l'atout, vous jouez alors une autre carte arcane.

y Carte influence en premiere carte : Démarrer un pli avec une carte d'influence n'est pas

“une couleur demandée par conséquent la premiere carte arcane jouée par un joueur sera

Bloquer une carte Dragon : il est possible qu'une carte Dragon soit bloquée car tant

} qu'une carte Combat peut étre posée elle doit I'étre (tout en respectant les conditions) et

b cela au risque de bloquer une carte Dragon (cela peut aussi étre une stratégie !)
'Cas particulier mode solo et 2 joueurs : si le Démon ou le Roi Déchu joue la carte

[ Mercenaire c'est forcément pour une valeur de 14.
P’ Cartes Sorcier : elles peuvent étre utilisées sur une carte Dragon en tant que carte

combat de valeur 0 et/ou pouvant prendre une des 4 couleurs d'arcane.
Carte Mercenaire : elle peut étre utilisée sur une carte Dragon en tant que carte combat
de valeur 0 ou de valeur 14 (au choix du joueur ayant remporté le pli).

Téléchargements

Vous pouvez téléchar%er gratuitement le livret de regle, les feuilles du carnet de =
score, 'application mobile, ... directement sur notre site web :

www.kometh.fr/drarkane-jeu-de-societe

ou directement via ce QR Code
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