Préparation :
Chaque joueur recoit un paravent.

4 pions « vie »qui restent visibles de tous.

20 points d’'or, qu'il cache derriere son paravent.

Le Roi des Brigands et le Moine sont posés fadbleis coté de la pioche.

Le reste du jeu est mélangé et on distribwartes par joueur.

Chacun peut ensuite enrdler autant de personnagkseyt de sa main, il les pose devant lui
face visible. Les personnages ainsi posés poudtomctivés au tour suivant. Ceux restés en
main ne le pourront pas.

On tire au sort le joueur qui débute la partigeletourne ensuite dans le sens horaire.

Chaque phase se déroule en 3 étapes.

1) Le joueur actif prend 2 cartes de la piochenilgarde une en main et l'autre est mise aux
enchéres. L'enchére commence par le joueur adtéimuonce « Je passe » si la carte ne
I'intéresse pas ou « Un » si il participe a I'enehénsuite dans le sens horaire, (comme au
poker, on enchérit ou on passe). Celui qui faih&lleur offre remporte la carte et donne l'or
au joueur actif. Si c’est le joueur actif qui remgd’enchére, il donne I'or a la Cour des
Miracles. Celui qui gagne la carte, la prend emniéin’a pas le droit de la poser tout de suite.
Si personne n'a enchéri, la carte va sur la dégauss

Si un joueur a fait une enchere, mais qu'’il ne &gt payer, il est pénalisé. Il donne son or a la
cour des miracles et défausse toutes les cartésageri main. C'est le joueur ayant fait
I'enchere précédente qui remporte la carte.

2) Ensuite, le joueur peut activer un personnamegdeux si il a la bonne combinaison de
personnages, voir le paragraphe combinaison demeages).

3) Enfin le joueur peut poser des cartes (il end@e personnages). Il peut aussi se défausser
des cartes qui ne l'intéressent pas.

C’est ensuite au joueur suivant de commencer apé&i

Un joueur ne peut, a aucun moment, avoir plus dart@s en main. Il ne peut donc pas enchérir
si il a déja 6 cartes en main..

Pour pouvoir jouer avec un personnage il faut aaiei-ci soit enrolé, c’est a dire posé devant
le joueur. Le nombre de cartes posées pour chagsermmage, constitue son potentiel action.
Une fois qu'un personnage est posé on peut lui@jales cartes de méme type, pour
augmenter son potentiel action, dans la limite liffre marqué dans le coeur rose. Mais on ne
peut enréler 2 fois le méme type de personnage.

Fin du jeu :

La derniére carte piochée annonce le dernier @ursi un joueur n'a plus de point de vie, le
jeu s’'arréte et on compte les points. Le joueumdaiplus de vie est éliminé.

Le vainqueur est le joueur qui a le plus de points.

On additionne l'or et la vie, un pion de vie vaytdints.

Ise role de chaque personnage

@ Le Roi des Brigands (1)Quand un joueur ramasse I'or de La Cour Des Masdl en
donne la moitié au roi. Le Roi peut étre pris pae Gitane.

Le Maine (1): Il protége tous les personnages, des attaqu€edlier. Pour récupérer
le Moine le joueur doita la fin de son tour, payer 5 or a la cour des miracldidte
immédiatement les personnages des Gedliers.

@ La Sorciere (1): Elle permet de jouer avec un personnage advehseest
immédiatement remise et mélangée dans la piochedcelée est jouée. Elle ne peut pas étre
bloquée par un Gedlier.

Le Troubadour (6): Il permet de remplacer un personnage pour joneraombinaison.

m L’Assassin (12) Il enléve un point de vie au joueur de son chbigst possible de
jouer plusieurs cartes Assassin dans le méme taur @ifférents joueurs. Les cartes
Assassins jouées sont défaussées.

Le Trafiquant (6): Il permet de prendre obligatoirement une cardem 2 piochées au
hasard dans une main adverse. Contre 2 or ou aomérautre carte. La victime du
Trafiguant ne peut pas refuser. La carte trafiqeahtiéfaussée.

Le Bossu (6) Il permet de regarder les 6 prochaines cartda gimche, sans en
modifier I'ordre, pour une carte Bossu défaussée.

Le Voleur (9): Il permet de voler quatre pieces d'or a un joudwast possible d'utiliser
plusieurs cartes Voleur dans le méme tour et sfé@rents joueurs. Si le voleur choisit de
prendre de I'or et que le volé n’en a pas asserrihe tout son or, tant pis pour le voleur. Le
volé doit lever son paravent pour prouver qu'il plas d’or.

L’Enchanteur (9): Il permet de choisir une carte dans la défauksst possible d’en
utiliser plusieurs dans le méme tour. Chaque ertehantilisé est défaussé, les cartes
récupérées sont ajoutées a la main du joueur. &tsylier : la sorciére qui utilise un
enchanteur adverse, ne peut pas récupérer larsootides enchanteurs utilisés pendant ce
coup.

La Voyante (6): Elle permet de regarder une main adverse poucairte VVoyante
défaussée.

Le Gedlier (9): Une carte Gedlier posée (face cachée) sur uompeage adverse (Sauf
Gitane, Sorciére et Gedlier) I'empéche de joueurfibérer le personnage il faut récupérer
le Moine. Il ne peut pas étre bloqué par un augéliér.

@ La Gitane (6): Elle permet de récupérer le Roi des Brigandsreamte carte Gitane
défaussée. Elle ne peut pas étre bloquée par lieGed



Gombinaisons de personnages
. Défausse d + + m + =1 point de vie en plus.

Dans la limite de 4 points de vie maximum.

& Possession Cm + + = 2éme personnage actif.

Permet de jouer 2 personnages au lieu d’un.

Défausse d + + = Ramasse I'or de la cour des miracles,

et en donne la moitié au joueur qui a le Roi degaBids.

Un Troubadour permet de remplacer n'importe quesquenage. Pour pouvoir jouer une
combinaison il ne faut pas qu’un ou plusieurs pemsges de la combinaison soient bloqués
par un Gedlier. Lorsqu’un joueur joue une combimjsela équivaut a activer un personnage.

Ca
Le symbole sur la Gitane, la Sorciére et le Gedlier,
signifie que le personnage ne peut pas étre blogpér le Geblier.
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Isa cour des
Miracles

Un jeu pour 3 a 6 joueurs.
A partir de 12 ans.
Durée, une heure.

6 paravents pour cacher son or.
72 cartes personnages.

6 aides de jeu.

24 pions vie (rouge)

6 pions or de valeur 10 (jaune)
60 pions or de valeur 1 (jaune)

But du jeu :
Amasser le maximum d’or et survivre.

Pour arriver a vos fins, vous devrez recourir quécglités des différents
personnages dans « La cour des Miracles ».
Alliance et trahison au rendez-vous !



