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CONTENU

45 cartes Sorciéere

9ratsdevaleur1a9

9 corbeaux devaleur1a9

9 balais devaleur1a9

9 araignées devaleur1a9

9 potions magiques +1, +2, +3(en 3 exemplaires)

44 cartes Contrat
8x 0 pli
16x 1pli (exactement/au moins)
12x 2 plis (exactement/au moins)
8x 3 plis (exactement/au moins)
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7 cartes Chapeau de sorciére
5 cartes Points

1carte Boule de cristal




PRINCIPE DU JEU

Oserez-vous jeter un coup d'ceil dans la boule

de cristal ? MALEDICTION ! est un jeu de cartes
ensorcelant danslequel vous devez annoncer a
chaque tour le nombre de plis que vous pensez
remporter. Chaque contrat rempli vous rapporte
des points positifs ¥, mais si vous échouez, ces
points sont négatifs 8.

Pas sorcier ? C'est ce que vous croyez ! Vos
adversaires se feront un malin plaisir a ruiner vos
prévisions en jouant leurs potions au moment ou
vous ne vousy attendezpas!

Heureusement, vous pouvez utiliser votre magie.
Réussirez-vous a transformer vos points négatifs
en points positifs en cours de partie ?

MISE EN PLACE

0 Triezles cartes Contrat par valeur(0, 1,2 et 3)
et alignezles 4 piles dans I'ordre croissant.

Astuce pour les premiéres parties : Pour pouvoir voir
le verso (1+, 2+ et 3+) des cartes Contrat(1, 2 et 3), vous
pouvezretournerla premiére carte de chacune de ces
piles a coté.
Placez la pile avec les 7 cartes Chapeau de
sorciére au bout de la ligne.

e Distribuez une carte Points a chaque joueur.



Avant chaque manche :

Le joueur le plus 4gé recoit la carte Boule de
cristal pour la premiére manche. A chaque
nouvelle manche, elle sera passée au voisin
de gauche.

Le joueur qui posséde la carte Boule de cristal
révele une carte au hasard de la pile de cartes
Sorciére et lapose surlatable, bien envue de

tous: elle indique I’atout pour cette manche.

Ilmélange ensuite les cartes Sorciére
restantes et en distribue 7a chaque joueur
pour constituer leur main.

R
CHn

5




PETIT LEXIQUE DU JEU DE PLIS

Pli: Touslesjoueursjouentune Suivre:Jouerunecartede
carteatourderole.Cescartes méme couleurquelapremiére
formentun pli. carte dupli.

Entamer : Ouvrirunplien Atout : Couleur de carte plus
jouantune premierecarteau  forte que touteslesautres.
choix.

DEROULEMENT DU JEU

MALEDICTION ! se joue en plusieurs manches.
Chacune se décompose en 3 phases :

1. PHASE DE CONTRAT; Au cours de cette phase,
lesjoueurs tentent d'estimer le nombre de plis
qu’ils pensent remporter au cours de la phase de
jeu, enfonction des 7 cartes qu’ils ont en main et
de I'atout retourné.

2: PHASE'DE'JEU/II's‘agit de la phase principale
au cours de laquelle les joueurs vont jouer leurs
cartes au milieu de la table, pli aprés pli, pour
tenter de remplir leur contrat.

3. PHASE DE DECOMPTE:Les joueurs verifient siles
contrats ont été remplis et qui gagne le Chapeau de
sorciére pouravoir remporté le plus de plis.

Lapartie s‘arréte si, ala fin d'une manche, une des
piles de cartes Contrat 1, 2 ou 3 est vide, ousile
dernier Chapeau de sorciére a été gagné (ou remis
dans laboite)al'issue de la 7° manche. Dans le cas
contraire, une nouvelle manche commence.




1:) PHASE:DE CONTRAT;

Atour deréle dans le sens horaire, en
commencant par le joueur qui posséde la Boule
de cristal, chaque joueur annonce le nombre de
plis qu’il pense remporter lors de la phase de

jeu qui suit. Pour cela, chacun prend une carte
Contrat correspondante et la place devant lui,
acoté de sa carte Points, en choisissant la face
visible (exactement / au moins). Une fois posée,
la carte Contrat ne peut plus bouger jusqu‘ala fin
de la phase de jeu qui suit.

~=] Siuncontrat est retourné sur sa
face Exactement(sans signe « + »),
5 ilrapporte encore plus de points en
cas de succeés. Mais il est aussi plus
difficile a remplir.

Le joueur qui a choisila carte Contrat rapportant
le plus de points positifs i} entame le premier
plide lamanche.

En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, celui
d’entre eux qui a choisi sa carte Contrat en
dernier commence.



NOUVEAUCONTRAT|

Si, lors d'une manche précédente, un joueur
n‘apas rempli son contrat et posséde donc

des points négatifs sur sa carte Points(voir 3.
PHASE DE DECOMPTE), il peut larécupérer et
tenter de remplir ce contrat lors de ce tour. Il
laplace alors & c6té de sa carte Points (comme
s'il I'avait prise de I'une des piles de larangée). Il
peut de nouveau décider quelle face de la carte
il souhaite utiliser en posant celle-ci face visible
(exactement / au moins).
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CARTEICONTRAT;«(0»

Siun joueur aune main plutét 4]

mauvaise, il peut envisager de prendre

une carte Contrat de valeur 0. Il O

annonce ainsi qu'il ne veut remporter

aucun plilors de la phase de jeu

suivante. S’il échoue, il ne perd pas
de points et remet simplement cette
carte sur lapile.



Par contre, s'il réussit effectivement ane
remporter aucun plicomme annoncé, il place la
carte Contrat O sur sa carte Points (voir 3. PHASE
DE DECOMPTE). Certes, elle ne lui rapporte
aucun point, mais elle lui offre un avantage pour
les manches a venir. Si, lors d’'une prochaine
manche, le joueur avait annoncé un pli de plus
que ce qu’'ilaremporté, il peut remplacer le pli
manquant par la carte 0 et ainsi remplir son
contrat. Une fois utilisée, la carte Contrat 0 est
remise sur la pile de 0.
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23 PHASE/DE{JEU]

Le joueur désigné lors de la phase de contrat
entame le premier pli en jouant une carte au
choix de sa main au milieu de la table. A tour de
role dans le sens horaire, chacun des joueurs
suivants joue également une de ses cartes et
doit suivre la couleur de la premiére carte
jouée. S’il n'a pas de carte de cette couleur, il



peut jouer une carte de n‘importe quelle autre
couleur : atout ou non.

Le joueur qui remporte le pli est déterminé de la
fagon suivante :

W La plus forte valeur d’atout remporte le pli.

* Siaucun atout n'a été joué, la plus forte carte
de la couleur d’entame remporte le pli.

Une carte qui n'est ni un atout, ni de la couleur
d’entame ne peut jamais remporter un pli.

Le vainqueur du pli empile toutes les cartes

de ce pliacoté de sacarte Contrat : elles lui
appartiennent définitivement. C’est lui qui
entame le pli suivant, et ainsi de suite jusqu’a
ce qu‘unjoueur n‘ait plus de carte en main. La
phase de jeu est alors terminée et tout le monde
passe ala phase de décompte. A cause de I'effet
des potions, il peut arriver que des joueurs aient
encore des cartes en main. Elles sont alors
défaussées sans autre effet.

EGALITE

En cas d'éqgalité entre plusieurs joueurs pour

le gain d'un pli, toutes les cartes du pli sont
défaussées. Personne ne le remporte. Le dernier
d‘entre eux a avoir joué une carte entame le pli
suivant.



LES/CARTES!SORCIERE

Ily a5 couleurs de cartes a MALEDICTION !,
dont4devaleurs1a9( ; et

A celaviennent sajouter les .Elles
peuvent étre de valeur 1,2 ou 3 et constituent
une couleur a part entiere. |l peut arriver que les
cartes Potion soient la couleur d'atout et qu’elles
permettent donc de remporter un pli.

EEEETS SPECIAUX(DES POTIONS

Une seule carte Potion peut en plus
se combiner avec n'importe quelle +2
couleur de carte (Rat, Corbeau, 5
Balai, Araignée et Potion). La
potion prend alors la couleur de la
carte alaquelle elle est combinée
et augmente la valeur de celle-ci
respectivementde 1,2 ou 3.




EXEMPLE Karine est obligée

. de suivre et joue un
Stéhane entame le pli «Rat & ».
enjouant un « Rat 8 ».

Pierre ne
Anne ne peut pas peut pas suivre

non plus jouer de Rat. etjoue un atout

Elle joue également un atout « Araignée 6 ».

« Araignée 5 » mais combiné

aune « Potion +2 ».

Avec son « Araignée 7 », Anne remporte donc ce
pli, puis entame le suivant...

Conseil : Afin de connaitre le
nombre de plis remportés par

chaque joueur, il est préférable
de les disposer comme indiqué
ci-contre.




35 PHASE/DE:DECOMPTE

Tous les joueurs qui ont rempli leur contrat,
placent leur carte Contrat face points positifs
visible sur leur carte Points. Tous ceux qui
ont échoué placent leur carte Contrat face
points négatifs {:’5 visible sur leur carte Points.
Décalez-les de maniere a toujours voir les points
positifs ou négatifs des manches précédentes.

33
e

Rappel : Si, lors d’'une manche précédente, un joueur
agagné une carte Contrat O et I'a placée sur sa carte

Points, il peut I'utiliser et la remettre sur la pile centrale
de 0 pour augmenter le nombre de plis remportés de 1.

ATTRIBUTIONDE CAICARTE CHAPEAU
DE(SORCIERE:

Le joueur quiaremporté le plus de plis,
peuimporte qu'il ait ou non rempli son
contrat, gagne la carte Chapeau de
sorciéere et ainsi un point de bonus.

Le joueur la place sur sa carte Points, comme
une carte Contrat.



FIN DE LA PARTIE

Si, al'issue de la phase de décompte, une des
deux conditions suivantes se présente, la partie
se termine immédiatement :

W Laderniére carte Chapeau de sorciére est
attribuée a un joueur ou remise dans la boite.

% Une des piles de cartes Contrat 1, 2 ou 3 est
épuisée.
Les joueurs passent au décompte final : chacun
additionne alors ses points positifs et négatifs.
Celui qui totalise le plus de points (ou si le sort
s’est vraiment acharné sur vous, celui qui
posséde le moins de points négatifs) remporte
la partie.

En cas d'égalité, celui qui posséde le plus de
cartes Chapeau de sorciére I'emporte. En cas
de nouvelle égalité, les joueurs se partagent la
victoire.
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