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Fondez un empire sur les sols magiques de Norkobie

ing ombres se faufilent furtivement dans la forét des ténébres a la recherche d’anciens trésors cachés; seul
le craquement de rameaux et de feuilles séchées rompt le sifflement monotone du vent qui souffle dans les
branches des arbres dénudés. Ily a peu de temps encore, cet endroit était plein de vie; toutes sortes de créatures

bénéficiaient des ressources inépuisables de la forét. Aujourd’hui, la vie semble éteinte. Tout est mort.

Tout d’un coup, quelque chose attire I'attention des ombres ; elles se trouvent en face d’une porte énorme qui, a premiére
vue, donne sur une ancienne sépulture. Une des ombres, intrépide, ouvre la porte gigantesque et un crissement terrifiant
sort du tombeau. Un soupir glacial s’échappe de la tombe et éteint les flammes de leurs torches; une par une, les créatures

se glissent hardiment dans le noir...

Et puis, un ricanement assourdissant. C’est la panique et le chaos... La plus flegmatique du groupe réussit toutefois a

rallumer sa torche, mais elle a le souffle coupé et elle reste paralysée. ..

Les quatre autres qui ont les yeux fixés vers la lumiére, ne bougent plus... Devant la flamme se dresse un monstre horrible
qui s'esclaffe incessamment tout en proférant des paroles incompréhensibles mais fort menagantes. L'effroyable créature
agite les bras pour renforcer son braillement tandis que ses doigts anormalement longs brillent d’une vive lumiére et lancent
des éclairs qui percent le coeur de chacune des ombres. Puis, tout d’un coup, un tourbillon obscur au plafond de la tombe

avale les victimes et se dissout aussi vite avant de recracher leurs corps ['un aprés Uautre.

Un corps a premiére vue défunt git par terre; la cicatrice sur la poitrine est le seul témoin du passé. En méme temps que la
cicatrice gonfle, le corps, mou, s’emplit d’une étrange énergie: le diable en personne semble envahir la chair de son héte.
Une fois réveillée, la créature se traine  la fenétre qui donne sur un paysage fabuleux et décoré de plusieurs chdteaux. C’est
alors qu’elle se rend compte de sa propre présence dans un chdteau. Soudain, dans un coin vaguement illuminé par le soleil,

une formule apparait:
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But du jeu

Chagque joueur se métamorphose en une des créatures damnées et devient maitre d’un chiteau a Norkobie, lointain pays magique. La
mission est simple : construire un empire selon les voeux du Seigneur Maldorf. Mais qui sarmera le mieux contre les forces des ténébres et

saura tirer le plus profit de l'aide des autres? Chaque joueur construit son empire par son jeu et Lutilisation stratégique de ses cartes; le
meilleur stratége triomphera.
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1. Wateriel du jeu et préparation )

2 cartes ‘personnage’:
Elrohir, I’Elfe, et Tonar, le

Nain.

Le joueur qui commence recoit
la carte d’Elrohir. La carte de
Tonar, le commissaire-priseur,

revient au joueur placé ala
droite d’Elrohir. @

5 plateaux
personnels avec
un chateau, une

gedle et une mine.
Chaque joueur recoit
son tableau et le place
devant lui. e
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15 cartes récapitulatives dont a 1#
5 pictographiques. i
Chaque joueur prend 3 cartes '

récapitulatives différentes et les place i
a coté de son plateau.@ ;

120 cartes représentant de différentes

créatures:

25 géants (bleus), 20 magiciens (violets), 20
humains (jaunes), 20 orcs (verts), 15 nains
(rouges) et 15 gobelins (bruns).

M¢élangez bien les cartes et posez la pile face
cachée sur le plateau de jeu (le bar de Hubba)

15 cartes ‘dragon’ et 14

cartes ‘cités détruites.
Mettez ces cartes a portée de main

(=la réserve). @
20x

Le bar de Hubba
(plateau de jeu

central).
Posez le plateau de jeu
au milieu de la table.@
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Orientez les plateaux (personnels et central) de maniére a ce que tout soit bien placé sur la table!

Exemple: Voici la mise en place pour 4 joueurs.
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2. Déroulement du jeu

Il ne vous incombe pas d'ériger vous-méme votre empire; les foréts de Norkobie cachent beaucoup de créatures a qui vous pouvez refiler le
sale boulot. Il suffit den emprisonner quelques-unes et den relicher une, apres, pour calmer les esprits... Au bar de Hubba, cette créature
retrouvera du réconfort sans le moindre doute. Envoyez directement un deuxiéme prisonnier a la mine a la recherche dor ou laissez-le a

la gedle de votre chiteau jusquau moment oti vous en aurez besoin pour la construction de votre empire.
Soumettez les autres créatures captives a vos caprices; vous pouvez encore les envoyer a la mine ou a la gedle pour rire ou par pure
méchanceté...

Les joueurs ont 3 jours pour construire leurs empires; un jour se compose de 3 tours et d’'une vente aux encheres finale.
Un tour se compose de 4 phases consécutives: ¢

2.1 Distribuer des cartes

De la pioche, le joueur possédant la carte d’Elrohir distribue 5 cartes aux joueurs qui les prennent dans leurs mains, ensemble
avec les éventuelles cartes des tours précédents. Ramassez et mélangez bien la défausse pour en faire une nouvelle pioche au
moment ou elle est complétement finie.

Note: Avec 5 joueurs, il se peut que lensemble de la pioche et de la défausse ne suffise plus pour la distribution. A ce moment-la,
tous les joueurs donnent a leur tour une carte jusqu’il y en ait assez (=25). Elrohir donne la premiére carte et ainsi de suite.Ces
cartes proviennent de la mine, de la gedle ou bien de la main du joueur.

Si les deux piles sont finies a un autre moment (p.ex. par une action), il nest plus possible de prendre des cartes.

2.2 Déposer des cartes

Chaque joueur choisit deux cartes dans sa main et les met face cachée sur la table. Ensuite, tout le monde retourne simultanément

la premiére carte en la posant au bar de Hubba. Ensuite, chaque joueur retourne la deuxieme carte dans sa mine ou bien dans la "w“_
gedle de son chateau. g W

S
Exemple: Thomas regoit 5 cartes. Il dépose un orc au bar de Hubba et un magicien dans la gedle. Les autres joueurs juxtaposent, = = ‘n
leur premiére carte a celle de Thomas au bar de Hubba. | :;g
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2.3 Les actions du jeu
Dans le sens des aiguilles d'une montre et en commengant par Elrohir, chaque joueur effectue une des deux actions suivantes:

T T E e e

e Jouer une carte de sa main OU f
o prendre une carte (de la pioche ou de la défausse)

On continue ainsi jusqu’a ce que chaque joueur ait effectué trois actions.
A. Jouer une carte de sa main

En jouant une carte de votre main, vous ordonnez a la créature deffectuer une besogne qui varie selon la destination de la carte. Il
y a 4 possibilités:

o LA MINE: mettez une carte face cachée dans la mine et la créature part a la recherche dor. Une i
besogne dans laquelle nexcellent pas toutes les races: vous trouverez la valeur de lor quelles déterrent
sur chaque carte. Le nombre de cartes déposées dans une mine est illimité.

« LA GEOLE: mettez une carte face cachée dans la gedle et la créature reste a votre disposition pour
la construction d’une cité. Assurez-vous que tous les symboles restent visibles! Le nombre de cartes
déposées dans la geole est illimité.

o VOTRE EMPIRE: en déposant une carte dans votre empire, vous édifiez une cité. Les ressources
nécessaires (les frais de construction) sont précisées sur la carte: cherchez les cartes demandées dans

la gedle et mettez-les sur la défausse. Bien stir, la gedle doit contenir les cartes correctes pourque vous
puissiez passer a Iédification. La construction des cités est soumise a des régles (voir plus loin “régles
de construction”)

« LE CHATEAU: Mettez la carte face cachée dans votre chateau et la créature déploie directement son pouvoir (voir plus loin _
“capacités et pouvoirs”) : 4

e
Exemple: Une fois déposé dans la mine, le magicien vaut une piéce dor e Le magicien @ sera a votre disposition (au . *&3
o 2 . ) : o b
moment choisi) si vous mettez la carte dans la gedle. Pour construire une cité de 3 points e, mettez la carte dans votre empire;:
retirez ensuite le géant et ’humain @ requis de la gedle et déposez les cartes sur la défausse. Déposez la carte dans votre -

chateau et le magicien déploiera son pouvoir.

s

La cité de gobelins peut étre construite en déposant au choix 1 carte de la geole (1 symbole du ‘fou’ dans les frais de
construction @). W

B. Prendre une carte
Si vous décidez de ne pas jouer de carte de votre main, prenez la carte supérieure de la pioche ou de la défausse.

2.4. Changement du premier joueur

La carte d’Elrohir (= la carte premier joueur) passe au joueur situé a sa gauche; celui-ci devient ainsi le premier joueur. Enlevez
toutes les cartes qui se trouvent dans les chiteaux des joueurs face cachée sur la défausse.

Si le bar nest pas encore complétement rempli, un nouveau tour sannonce. Une fois le bar rempli, on passe a la vente aux enchéres
(voir “vente aux encheéres”). Les 4 phases sont donc parcourues 3 fois par jour. Apres on passe a la vente aux encheres.

Warlock: [a malédiction de aldorf.



3. La vente aux encheres: recruter des créatures au bar Se Hubba

Rien de plus fatigant et de plus fastidieux que de fixer ses inférieurs des yeux. Exemple: un bar rempli avec 12
Mieux vaut alors égayer le bar de Hubba par votre présence ! Non pas pour cartes (3x4) pour 4 joueurs.
vous enivrer, mais pour y profiter des créatures installées au zinc. Noubliez

pas dapporter un peu d'or, parce que Hubba est probablement le seul a rester
immunisé contre tout ce que les autres craignent. Les créatures ayant trop bu sont

toutefois plus audacieuses: certaines commencent immédiatement a construire
une cité, dautres essaient de fuir. Parfois, une créature na plus qu’ a cuver son
vin dans la geéle ou dans la mine. Le hasard veut que vous tombiez toujours sur
un autre profiteur au bar de Hubba; celui qui a le plus dargent fait son choix en
premier.

A la fin du jour (aprés le troisiéme tour), une vente aux encheres a lieu au
bar deHubba. Trois fois autant de cartes que de joueurs sont maintenant
rassemblées au bar.

Une vente aux encheéres se déroule de la maniére suivante:

o Les joueurs mettent de coté les cartes de leur main et ramassent celles de la mine.

o Celui qui posséde la carte de Tonar est le premier a jouer un nombre de cartes ou a
passer. Le nombre dlor sur les cartes jouées équivaut a la valeur de lenchére.

» Maintenant les autres joueurs font leurs offres a tour de rdle en plagant un nombre
de cartes sur la table a découvert ou en passant. Loftre peut étre supérieure ou

inférieure aux offres déja faites, mais pas égale. Chaque joueur a une seule chance
1 denchérir et il la perd s’il passe son tour.
E: o Les cartes non jouées sont remises dans la mine jusquau jour suivant. 4
o Le joueur avec loftre supérieure est le premier a choisir deux cartes du bar dont une peut étre engagée dans lempire sans fraisde = =
construction et l'autre doit étre mise a découvert sur la défausse. Les autres joueurs font la méme chose selon la valeur de leurs "&"'I*.'ii’"f
offres respectives. Celui qui na pas participé a la vente aux encheres ne fait rien. 15 n
« Ensuite, suivant le méme ordre, chaque joueur choisit une derniére carte au bar qu’il met ou bien dans la geéle ou bien dans la :
mine; une fois de plus, un joueur nayant pas participé ne bouge pas. g

\ Exemple: offre de Thomas est de 6, celle de Marie de 4 et celle d’Emilie de 4,5 (voir plus loin « la capacité des humains »). _ '“';‘
| Emilie aurait pu oftrir 6 si Thomas ne l'avait pas fait. Thomas est le premier a choisir 2 cartes du bar; il investit la premiere dans' <
la construction de son empire (il construit une cité sans payer les frais), il dépose la deuxieme sur la défausse. Emilie et Marie i‘
répétent la méme action. : g
Ensuite, Thomas ramasse une des trois cartes restantes qu’il dépose dans la gedle. Emilie et Marie suivent. Toutes les cartes M
offertes finissent par étre rassemblées sur la défausse. La carte de Tonar passe a Marie.

Marie Emilie

‘7‘
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Apres la vente aux enchéres, un nouveau jour s’annonce.
o Passez la carte de Tonar (le commissaire-priseur) au joueur dont l'offre est la plus faible; il peut sagir d’'un joueur qui n’a pas gL
participé a la vente aux enchéres (en cas dégalité, la carte passe au joueur le plus éloigné d’Elrohir — dans le sens des aiguilles "
d’'une montre). ]
« Mettez toutes les cartes offertes et les éventuelles cartes non choisies du bar a découvert sur la défausse.
o Les joueurs reprennent leurs cartes dans leurs mains et un nouveau jour commence avec la distribution des cartes (voir 2.1
“distribuer des cartes”). i,
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4. Les regles O construction

Bien que vous soyez un méchant malin, ou pire encore, un diable maléfique (a vous de choisir), vous étes loin détre stupide; disons que
vos capacités intellectuelles égalent votre malfaisance. Miraculeusement vous réussissez a faire collaborer les différentes races, méme
celles qui ne se tolérent guere.

Pour faire construire son empire, le véritable malin anticipe sur ce point. Il donne aux créatures leur endroit préféré.

« Un empire se constitue au maximum de 16 cités. Les cartes des cités doivent étre mises en forme de grille de 4 sur 4 a coté de
votre plateau.

o Lemplacement de la premiere cité doit impérativement toucher votre plateau personnel; les cités suivantes doivent a leur tour
jouxter horizontalement ou verticalement une cité construite antérieurement (ou un dragon, ou une cité détruite).

« Au sein d’'un empire, les cités ne peuvent étre déplacées que si le joueur invoque le pouvoir spécifique des géants (voir p.8:
“pouvoirs”).

o Un empire héberge au maximum 3 dragons.

o Dans le cas ot la grille d’un I'empire est complétement remplie, le joueur peut toujours remplacer un dragon ou une cité détruite
par une nouvelle cité. Le dragon ou la cité détruits sont alors remis sur la défausse.

» Un empire complet (16 cités y compris les dragons et les cités détruits) ne peut plus étre attaqué par les autres joueurs (les orcs
ou les magiciens)

Exemple: construisez une grille de 4 cités sur 4 a coté de votre plateau; ces cités font intégralement partie de votre empire. Les

cités en gris — a savoir les cités jouxtant votre plateau les 3 autres cités inférieures — forment le bord de votre empire. Les autres
cités forment son centre.

le bord le centre \ Ew 4 i

le centre

Warlock: [a malédiction de Yaldorf.




5. Jouvoirs et Capacités

1l est devenu bien clair que vous étes méchant et intelligent a la fois; la combinaison de ces deux qualités vous aidera a profiter davantage
de toutes les créatures. Cest la ruse!
Qui plus est, toutes les races possédent leurs propres spécialités: a vous de vous en servir pour embellir votre empire ou encore pour jeter

lempire d’un autre bandit dans le chaos. La clef du succés, cest dexploiter au maximum les qualités d’une race. Soyez créatif et surtout ne
craignez personne... Sauf les dragons peut-étre, qui nont pitié de personne...

Le POUVOIR d’une créature est activé quand vous la jouez de votre main pour la déposer dans votre chateau.
La CAPACITE d’une créature est activée aprés (ou par) une action particuliére.

o —

LES GEANTS

POUVOIR: enlévez un dragon de la réserve et
mettez-le dans votre empire. Les dragons protegent
les cités juxtaposées horizontalement ou verticale-
ment au dragon contre les attaques des autres joueurs.
Un empire peut héberger au maximum 3 dragons; le
placement d’'un dragon empéche celui d’'une cité.

Exemple: Thomas place un géant dans son chateau
et un dragon dans son empire; le dragon protege

les cités de nains et de géants.

e

CAPACITE: apres la construction d’une cité de nains, j :h., :
le joueur peut substituer deux cartes au sein de son g

4 propre empire, y compris les dragons et les cités
détruites.

oD LT a0

i

Exemple: Emilie construit une cité de nains.
Ensuite, elle échange sa cité de magiciens a celle
des géants. La cité de géants se trouve dorénavant

-

au bord de son empire; celle des magiciens au
centre.

LES HUMAINS

POUVOIR: prenez trois cartes de la pioche et/ou de
la défausse.

Exemple: Thomas tire une carte de la pioche et
deux cartes de la défausse.

CAPACITE: un humain qui travaille dans la mine
rapporte 0,5 ou 2 pépites dor. Cette possibilité de
choix peut permettre déviter une enchere égale
pendant la phase des encheres.

54 o R Warlock: i ma




LES GOBELINS

POUVOIR: enlévez une carte du bar de Hubba et
déposez-la dans votre empire; passez au paiement
des frais demandés; pour ce faire, vous pouvez vous
servir de la carte des gobelins (tout juste déposée
dans le chateau). Déposez une carte de la pioche sur
lendroit libéré du bar.

|

Exemple: Marie place un gobelin dans son chateau.
Elle enleve la cité de géants du bar de Hubba et

evEEEEEEEN,

lajoute a son empire. Elle ne paie pas de frais

supplémentaires.

CAPACITE: sur chaque carte des gobelins, on
retrouve une autre créature; si le gobelin se trouve
dans la geole, vous pouvez vous servir d’'une seule
ou des deux créatures pour payer les frais de
construction.

Exemple: Si la carte suivante se trouve dans la
geole, vous pouvez construire la cité de magiciens.

LES NAINS

POUVOIR: déposez une carte de votre main avec une
valeur maximale de 2 points dans votre empire sans
payer les frais de construction. La méme action vous
permet de construire une cité d’humains!

Exemple: Thomas place un nain dans son chateau

evENEEEEEEN,

.,

et dépose de la main une cité d’humains dans son

empire. Il ne paie pas de frais de construction.

CAPACITE: les cités de nains peuvent étre
construites sans frais de construction.




T

‘7‘

e -

LES ORCS

POUVOIR: enlévez une cité détruite de la réserve et échangez-la contre une cité d'un adversaire non protégée
par un dragon. Ce pouvoir ne peut étre appliqué a un empire complet (16 cartes).

Exemple: Emilie place un orc dans son chateau et détruit ensuite une cité de
Thomas. Les cités de nains de ce dernier sont protégées par le dragon.
Thomas
7
!
CAPACITE: les cités dorcs ont une valeur en points supérieure.
.-blr, .‘l,‘:

LES MAGICIENS g

POUVOIR: échangez une de vos cités contre celle d'un adversaire. Les cités sont placées ensemble ; les : |
dragons et les cités détruites ne peuvent étre échangées, ni les cités rivales protégées par un dragon. Derniere ' gl
restriction: ce pouvoir ne peut étre appliqué a un empire complet (16 cartes)
8

Exemple: Marie place un magicien dans son chateau cet substitue sa cité de magiciens a la cité de géants | <
de Thomas e Ensuite, la capacité de géants lui permet de substituer sa cité de nains a celle des géants au- i‘
dessuse. : g

Marie Thomas

CAPACITE: pour payer les frais de construction d’une cité, le joueur peut toujours utiliser 1 magicien (au
maximum) au lieu d’'une autre créature. d, of

:a maféSic_f:j.on Nfalﬁorf ol
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Le Seigneur Maldorf est le seul a pouvoir lever la malédiction. Méme si vous avez envie de lui casser la figure, attendez sagement votre 4
heure. Vous étes en effet certain de pouvoir damer le pion aux autres joueurs grdce a la grandeur de votre empire. D’ici peu, vous jouirez
de votre liberté reconquise.

Le jeu peut se terminer de deux manieres:

1. apres le troisieme jour lors d’une visite au bar de Hubba.

2. apres le tour durant lequel un joueur a construit sa seiziéme cité (dragons et cités détruites comprises). Ce tour est encore joué,
tous les joueurs finissent leurs actions. Dans ce cas, le jeu se termine aussi par une visite au bar de Hubba ot se trouvent encore if
1 ou 2 rangées de cartes. Les joueurs choisissent respectivement 1 ou 2 cartes selon lordre de la vente aux enchéres. Une carte )
est déposée dans son empire et 'autre carte (dans le cas ou 2 cartes sont choisies) sur la défausse.

Prenez un morceau de papier et un crayon pour compter les points:
Préparation du décompte final:

o les cités de géants au centre d'un empire doivent étre enlevées.
o les cités de magiciens au bord d'un empire doivent étre enlevées. ;

Pour la définition du ‘centre’ et du ‘bord’ d’'un empire, voir p.7: “régles de construction”

Décompte final
Chaque joueur se voit attribuer les points suivants:

o Les points affichés sur les cartes de son empire
o les cités d’humains horizontalement ou verticalement juxtaposés rapportent des points
selon la série suivante: 1, 2, 3,5,7,9,9,9,...

Chaque joueur recoit également des points supplémentaires:

o le(s) joueur(s) possédant le plus grand nombre de cités de géants encaisse(nt) 6 points supplémentaires; de la méme fagon, 6
points sont attribuées au joueur(s) possédant le plus grand nombre de cités de magiciens, 4 points sont attribués pour les cités
d’humains et dorcs et 2 points sont attribuées pour les cités de nains et de gobelins.

« chaque joueur recoit 8, 4, 2 ou 1 point(s) pour un empire composé respectivement de 6, 5, 4 ou 3 différentes cités. Les cités
détruites et les dragons ne comptent pas!

Le vainqueur est le joueur qui a le plus de points. Il est délivré de la malédiction par le Seigneur
Maldorf lui-méme. En cas dégalité, les différents vainqueurs se partagent la victoire.

Plus grand nombre de cités | Géants | Magiciens | Humains | Orcs | Gobelins | Nains '
Points 6 |6 |4 |4 |2 |2

Nombre de différentes cités 3 4 5 6

Points 1 2 4

Warlock: [a malédiction de Yaldorf.
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Exemple: : Thomas posséde la
majorité des cités de géants et,
ensemble avec Marie, la majorité
des cités dorcs.

o La cité de magiciens en bas a
droite ne se trouve pas au centre

‘: et se trouve dés lors exclue du

4 décompte final.

‘ o Le total des points de ses cités est
de29.

o Les cités d’humains rapportent
1+2+3 points pour les cités
limitrophes et 1 point pour la cité
isolée.

 Thomas regoit 6 points pour avoir
la majorité des cités de géants et
4 pour la majorité des cités dorcs
(tout comme Marie).

» Thomas recoit 8 points parce que
son empire est composé de 6 cités
diftérentes.

e 29+7+ 10+ 8=>54!

b | o
l

_,.4
1 b

| Permettezmoi 0'¢tre un peu sentimental... 4

Pendant 5 années, jai cherché a perfectionner ce jeu qui est né de la question “est-il possible de réduire le facteur de chance dans

les jeux de cartes en attribuant plusieures fonctions aux cartes?” Le premier prototype “le Paradis Terrestre” (2008) sest avéré trop .
compliqué. Warlock est né sur la base de ce prototype apres une série de tests approfondis. Une expérience qui a pris un temps fou y
mais qui a été d’autant plus passionnante. Jespére que la découverte de Warlock sera aussi captivante pour vous. -

Un grand merci a:

o Ma femme bien-aimée qui m’a toujours supporté inconditionnellement.
o Norah et Kobe, mes enfants, qui ont joué trop souvent sans leur papa.
l o Mes fréres, qui ont vécu des heures de chicanerie...

o Piet Laevens, pour son expertise et les astuces

3
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. o Chaque éditeur qui sest pris la peine de regarder le prototype ‘Citopia.

l. o Les multiples joueurs du club 13 dont je ne mentionne qu’une partie: Tom Dumortier, Pascal Taillaert, Flip Santens, Thierry.

Pattyn, Steven Deman, Kurt Huysentruyt, Diederik Degrande, Michaél Bartels, Peter Schoutteten, Peter Van Vooren, Dieter
, Claus, Benjamin Verpoort, Steven Deceuninck , Steven Vanneste, Melissa Lombaert, Pieter Doornaert, Pieter De Paepe et Jan
3 Verbrugge;

o Benjamin Verpoort, Marleen Windels, Renate Helewaut, Kevin Labeeuw, Dominique Gazagnes, Rafaél Theunis et Olav
Fakkeldij pour la lecture et la traduction des regles du jeu.

=

o Jan Vandecasteele, alias ‘Kartasan, pour le design artistique du jeu.

o 121DESIGN pour avoir optimisé le design et Rafaél Theunis pour le design des cartes récapitulatives et des
regles du jeu.

5 o Warlock: [a mafediction S MafSorf.
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