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- 1 Plateau Octogonal
- 30 Amulettes d’Eternité
- 72 Cartes Expérience :
- 9 Cartes Jann (Naissance)
- 9 Cartes Vikaas (Force)
- 9 Cartes Kaam Kar (Carriére)

o, P o 5 i
~ - 9 Cartes Yugal (Couple)
- 9 Cartes Bachcha (Enfants)
- 9 Cartes Gyaan (Connaissance)

Samsara est un _jeu de Jecé%ui[d'ing ef de c[e%[acemmt -9 Cartes Dhyann (Spiritualité)

- 9 Cartes Maut (Mort)

dont le but est d'atteindre le Nirvana avant ses adversaires. Tigre, éléphant, serpent, - 5 Plateaux Personnages
vache ou singe, vous incarnez un animal évoluant dans un Orient mystérieux et - 5 Marqueurs de Pouvoir
choisissez a quel élément de votre vie vous donnez de I'importance. Faites-vous des - 1Jeton 1 Joueur ®

- 5 Figurines avec Socle Plastique
- 36 Cartes Bon Karma
- 48 Cartes Mauvais Karma

enfants ? Privilégiez-vous votre carriére ? Cultivez-vous votre spiritualité ?
Tous ces choix vous permettent d'accumuler des cartes Expérience, et d’acquérir

les précieuses Amulettes d'Eternité, indispensables pour atteindre le Nirvana. Mais -5 Aides de Jeu FR/EN @3
attention, si vous voulez aller trop vite, vous accumulerez du Mauvais Karma qui

actions sera donc nécessaire pour atteindre votre but.
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- 1 Livret de Régles FR/EN -
vous encombrera dans vos vies futures. Un équilibre entre vos bonnes et mauvaises h re AN
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Mise en Place

@ plateau central

Placez le PLATEAU OCTOGONAL au centre
de la table. Ce plateau comporte 8
zones de différentes couleurs.

@ Cartes an’e?imce

Positionnez les CARTES EXPERIENCE
autour du plateau, en faisant
correspondre les couleurs des cartes et
des zones du plateau :

e 2joueurs: 5 cartes par couleur

e 3joueurs: 7 cartes par couleur

e 4et5joueurs:9 cartes par couleur
(Pour des parties a 1 ou 5 joueurs, se
référer aux chapitres dédiés).

Ces cartes forment [¢ Samsara.

@ Bon et Mauvais Xarma

Placez les cartes BON KARMA et
MAUVAIS KARMA au centre du plateau.

™

@ Amulettes d Eternite

Placez 6 AMULETTES D’ETERNITE au hasard entre
chaque joueur.

Chague Amulette possede une

® face dorée a 8 symboles et

e une face cuivrée a 6 symboles.

* Pourune partierapide, placez 4 Amulettes dorées
et 2 Amulettes cuivrées.

e Pour une partie normale, placez 6 Amulettes
dorées.

e A 2 joueurs, placez 12 Amulettes entre les 2
joueurs, 8 dorées et 4 cuivrées pour une partie
rapide, 12 dorées pour une partie normale.

Jeton 17 Joueur

Choisissez le PREMIER JOUEUR (a défaut, le dernier
a s'étre réincarné) qui prend le JETON PREMIER
JOUEUR.

@ plateaux Petsonnages

Le dernier joueur (assis a la droite du premier
joueur) choisit son personnage en premier. Il pose
son PLATEAU PERSONNAGE et son MARQUEUR DE
POUVOIR devant lui. Puis, I'avant-dernier joueur
choisit son personnage, et ainsi de suite jusqu’au
premier joueur.

@ Personnages

Placez les PERSONNAGES entre les cartes
Maut et Jann. A son premier tour de jeu,
votre personnage entrera sur le plateau
par la zone de la naissance (Jann), sans
obligation de s’y arréter.

Pioche de De%m‘f

Chaque joueur recoit 4 cartes Bon
Karma et 4 cartes Mauvais Karma. Une
fois mélangées, ces cartes constituent
sa pioche de départ. Chaque joueur
pioche dans cette pioche 4 cartes qui
constitueront sa main de départ. Si
ces 4 cartes sont identiques, il doit de
nouveau mélanger sa pioche et tirer a
nouveau 4 cartes (seulement pour sa
premiere main).

Exemple de pioche de départ

- s

o— Espace du jouenr

Pioche

(face cachee)

Conﬂgumfion Lun ffatmu
personnage en cours de partie

/4
Defausse
(face visible)
Marqueur

de fouvoir

Main du joueur

Samsara utifise [e princite

du &cﬁ%ifcﬁng.

Chaque joueur joue donc
uniquement avec les cartes de
son deck, c’est-a-dire de son
paquet individuel de cartes,
qui représente son ame. |l
posseéde une PIOCHE et une
DEFAUSSE, qui lui sont propres.

Lorsque les termes PIOCHER et
DEFAUSSER sont employés, ils
se réferent toujours a la pioche
et la défausse personnelles du
joueur, et non aux cartes du
Samsara (Voir Lexique en page 9).

P%L’S
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But du jeu

Amulettes dz”;ftemife’. En cas d ’éa[ite: s
fe ‘gagmmt est celui flui a [e moins de 4,

cartes Mauvais Kaima dans son jes. 5.
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Deroulement de [a partie

A . \ / /
Etre [e premier a recuperer 5 1.

i I

g— 1. Phase de c[e%[acemmt du fersonnage

Déplacez votre personnage, dans
le sens des aiguilles d’'une montre,
dans une des 8 zones du plateau
octogonal.

A chaque tour, vous devez vous
déplacer d’une ou plusieurs zones,
mais vous ne pouvez pas revenir sur
votre zone de départ (au maximum,
vous terminez votre déplacement
dans la zone précédant celle que vous
venez de quitter).

«Du jour de ta naissance, la vie est
un torrent qui dévale la pente.»
Proverbe Tibétain

g g ftafes dun tour de jeuw —w
sz[acemmt de fersonnage

2. Recuperation d'une carte Ex?e?‘imce
Action (facultatif)

Gain d'une Amulette d'Eternite (facultatif)
Defausse de ses cartes

Pioche d’une nouvelle main

Plusieurs personnages dans une zone

Si vous voulez placer votre personnage
dans une zone déja occupée par un ou
plusieurs autres joueurs, vous devez :

- Soit donner une carte de votre main dans
la main de I'un des joueurs occupant déja
la zone (nimporte quelle carte, sauf une
carte Mauvais Karma (*)).

- Soit prendre dans votre main 2 cartes
Mauvais Karma.

Lors d’une partie a 2 joueurs, cet effet se
déclenche lorsque votre personnage arrive
dans une zone occupée par le personnage
adverse, ainsi que dans les 2 zones
adjacentes.

La Reincarnation

Lorsque votre personnage passe I'espace séparant la zone Maut (mort) de la
zone Jann (naissance), on parle de « réincarnation » :
de mourir et de se réincarner. A cet instant vous devez replacer 2 cartes de
votre main, qui ne soient pas des Mauvais Karma ((*) rappelez-vous!), sur leur

pioche, dans le Samsara.

Dans le cas ol vous ne pouvez replacer qu’une carte, ou méme aucune (si votre
main contient beaucoup ou uniquement des cartes Mauvais Karma), replacez ce
gue vous pouvez et prenez en main une carte Mauvais Karma par carte que vous

auriez da replacer.

Page4
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(*) Cartes Mauvais Xarma

Les cartes Mauvais Karma sont des malus.
Non seulement elles ne servent a rien dans
le jeu, mais elles sont littéralement collées
a votre main et il est impossible de s’en
débarrasser, a moins d’utiliser I'action d’'une
carte Maut ou d’un plateau personnage.

votre personnage vient
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Deroulement de [a partic - suite

o— 2. Phase de ref:ufc?aﬁon Lune carte Exfe?imce

Aprés avoir terminé votre déplacement
(et éventuellement subi l'effet de la
réincarnation), prenez en main la carte
du dessus de la pile correspondant a
votre zone d’arrivée.

Si cette pile est épuisée, il est possible
de récupérer une carte Bon Karma de
la pile Bon Karma a la place d’une carte
Expérience.

Exemple :
Marc, qui joue le singe, se
trouvait dans la zone Jann.
Il a déplacé son personnage
jusqu’a la zone Kaam Kar et
prend donc la premiére carte
de la pile dans sa main. Il a
désormais 5 cartes en main
et passe a la phase suivante.

o 3. Phase Laction (facultatif)

Sivous le désirez, vous pouvez maintenant
jouer une (et une seule!) AcTION.

Pour cela, posez une carte Expérience
de votre main dans votre zone de
jeu, face visible, et effectuez l'action
correspondante.

Lors du premier tourde jeu, iln’yaqu’une
seule action qui soit disponible, celle
gue vous venez de récupérer. Au fur et
a mesure de la construction de votre jeu
(deck), d’autres cartes vont s’y ajouter et
multiplier vos possibilités d’action.

/
Les cartes Evanescentes

Deux cartes Expérience, Kaam
Kar et Bachcha, présentent le
symbole % ]

Ce sont des CARTES EVANESCENTES.
Lorsque vous jouez ce type de
carte, ne la posez pas dans votre
zone de jeu, mais mettez-la en jeu
en la glissant a I'envers sous votre
plateau personnage, dans la zone
prévue a cet effet.

Leffet de ces cartes se répéete
deés lors a chaque tour. Les cartes
Evanescentes en jeu peuvent se
cumuler a l'infini et leurs effets
s'additionnent. En  revanche,
lorsque vous obtenez une Amulette
d’Eternité, toutes vos cartes
Evanescentes en jeu retournent
dans votre défausse. Si vous voulez
de nouveau bénéficier de leurs
effets, vous devrez les rejouer dans
un tour ultérieur.

Une fai.f mises en jeu, [es cartes Evanescentes ne peuvent pas etre utilisees pour
, ’ [} ’ (] L[]
Jagner une Amulette {’Eternite. Seule leur action permanente est activee.

S Eo[es’
"Efernife
sombres

Symboles de [’ACTION de [ carte
oir Explication des Cartes
Expérience en page 9)

Il'y a 2 cartes Evanescentes :
la carte Kaam Kar (Carriere) et la
carte Bachcha (Enfants)

Pages
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Deroulement de [a partic - suite

o 4. Phase de gain Lune Amulette d'Eternite (facultatif)

Aprés la phase d’action, vous pouvez choisir de faire évoluer votre ame vers le Nirvana, c’est-a-dire obtenir une Amulette d’Eternité qui ®
se trouve a votre gauche ou a votre droite. Pour cela, vous devez utiliser les symboles d’Eternité des cartes qui vous restent en main.
(Donc ni les cartes qui sont déja dans votre zone de jeu, ni les cartes Evanescentes, ne peuvent étre utilisées).

Il existe différents moyens de procéder :

utiliser les gym%[es clairs

Placez dans votre zone de jeu les
cartes présentant le méme nombre
de symboles d’Eternité clairs que
’Amulette visée. Vous pouvez alors
prendre cette Amulette et la placer
dans un des coins de votre plateau
personnage.

Marc veut gagner une des Amulettes
d’Eternité se trouvant a sa gauche. Il
pose devant lui une carte Jann, une carte
Vikaas, et une carte Maut, qui présentent
les symboles de la couleur convoitée.

il est interdit de salir son barmaen [a ia?mmt‘. En
La derniere Amulette

Utliser les :94’150[85 sombres

Il n‘est pas toujours facile d’avoir exactement
les bonnes cartes en main. C’est pourquoi les
cartes Expérience et Bon Karma comportent
également des symboles sombres. Si vous
devez utiliser ces symboles pour obtenir une
Amulette, vous salissez votre karma et recevez
dans votre défausse autant de cartes Mauvais
Karma que de symboles sombres utilisés.

Pour obtenir sa seconde Amulette, Marc a besoin
de 8 symboles : 4 Kaam Kar et 4 symboles Yugal.
Or, il n’a pas exactement le bon nombre de
symboles clairs dans sa main.

Il décide d’utiliser les symboles sombres de sa
carte Kaam Kar.

Il recoit donc 2 cartes Mauvais Karma, qu’il place
dans sa défausse.

R}g[e dor concernant [ cinguieme Amulette d'Eternite :
En effet, comment atteindre (¢ Nirvana dans ces conditions?
¢ done etre qagnee sans utiliser de :cymﬂo[zs sombres,

Les cartes Karma représentent le sage Sukara, qui a atteint I'illumination, et qui guide désormais les Gmes tentant de suivre sa trace.
Sa dualité montre qu’il existe différents moyens de gagner le Nirvana et que le bien et le mal cohabitent en toute chose.

Utiliser les cartes Bon Karma

Les cartes Bon Karma servent de
« joker » pour obtenir une Amulette
d’Eternité : elles présentent un symbole
d’Eternité qui peut remplacer n‘importe
quelle couleur. Le symbole clair ne
présente aucun danger. Mais si vous
devez également utiliser le symbole
sombre pour gagner une Amulette, vous
recevez dans votre défausse une carte
Mauvais Karma par symbole sombre
employé.

Marc décide de gagner sa troisiéme
Amulette d’Eternité car sa main présente
beaucoup de cartes Bon Karma. Comme il

utilise le symbole sombre, il regoit une carte
Mauvais Karma dans sa défausse.

Pageé
® e
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stling Deroulement de [a partic - suite

o— 4. Phase de 4ain Lune Amulette 'Ete
plateau personnage

Chaque joueur posséde un plateau unique,
qui présente trois pouvoirs.

Lorsque vous gagnez une Amulette d’Eternité,
placez-la dans un coin du plateau.

Puis vous devez activer I'un des pouvoirs de
votre plateau en y plagant votre marqueur de
pouvoir.

Une fois qu’un pouvoir est recouvert par
un marqueur, il ne peut plus étre déclenché gt ol
lors du gain de I'Amulette suivante, mais
redeviendra libre lorsque le marqueur aura
changé de place.

rnite (suife)

= -

i ..f [ e Ii-
._ul_-.:|:||._. f i .'. . '|
Les pouvoirs des plateaux joueurs sont décrits sur les aides de jeu et en page 8.

Raﬁw[ : [or.cflue vous declenchez un pouvoir-personnage, vous devez aussi
/ / o
cfg‘ausser foutes vos cartes Evanescentes en Jesk.

h

o— 5. Phase de defausse de ses cartes "

Vous devez désormais placer toutes vos cartes sur le dessus de votre défausse. RC"MTT“’ 3
Cela comprend :

- les cartes placées dans votre zone de jeu

- les cartes qui vous restent en main

- les cartes Evanescentes en jeu, si vous avez gagné une Amulette d’Eternité
durant ce tour-ci (voir : cartes Evanescentes).

Il est possible a tout moment de
consulter sa défausse, mais la pioche
reste secrete.

6. Pioche L une nowvelle main

Pour terminer votre tour, il ne vous reste plus qu’a piocher 4 nouvelles cartes de votre pioche pour vous constituer une nouvelle
main. Si votre pioche est vide, mélangez et retournez votre défausse, pour former une nouvelle pioche. Si votre pioche ne contient
pas suffisamment de cartes pour piocher les 4 cartes, piochez jusqu’a vider la pioche, puis mélangez et retournez votre défausse pour
compléter votre main.

Fin du jeu et eqalites

of ] g lp
La fin de la partie se déclenche lorsqu’un joueur gagne sa cinquiéme Amulette d’Eternité
pour atteindre le Nirvana (n‘oubliez pas qu’il doit la gagner sans obtenir de Mauvais
Karma). Cette derniere se place sur le plateau personnage dans la zone désignée.

La partie se poursuit alors de maniére a ce que chacun ait joué le méme nombre de fois. Si, a I'issue de

la partie, plusieurs joueurs ont réussi a obtenir leur cinquiéme Amulette d’Eternité, le gagnant est celui
qui a le moins de cartes Mauvais Karma dans son deck. Si I'égalité persiste, il y a plusieurs gagnants!

b
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Modes de Jeu

F

i Regles pour 5 joucurs
Mise en flface

Vous devez utiliser les 30 Amulettes d’Eternité (incluant donc les
2 qui comportent 2 faces cuivrées).

Installez 6 Amulettes entre chaque joueur. Pour une partie en
mode « rapide », placez 2 Amulettes face cuivrée entre chaque
joueur. Pour une partie « normale », placez une seule Amulette
face cuivrée.

P[usieurs fersonnages i{ﬁm.f [ﬂ m?me zone

Si vous voulez placer votre personnage dans une zone déja
occupée par un ou plusieurs autres personnages, deux choix
s’offrent toujours a vous :

- Soit I'adversaire (ou I'un des adversaires, que vous choisissez)
situé dans la zone convoitée prend dans sa main une carte Bon
Karma de la pile Bon Karma.

- Soit vous prenez dans votre main 2 cartes Mauvais Karma prises
sur la pile Mauvais Karma.

Si la pile Bon Karma est épuisée, appliquez la regle classique.

B

‘B

h

o~ Variante solo

g

Pour jouer en solo, placez 4 cartes Expérience de chaque type
autour du plateau central. Placez ensuite votre personnage
entre les cartes Maut et Jann, ainsi qu’un autre personnage, qui
sera nommeé « personnage neutre ».

Pour une partie en mode « facile », disposez a c6té du Samsara
4 Amulettes d’Eternité face dorée et 2 Amulettes d’Eternité face
cuivrée. Pour une partie « normale », placez 6 Amulettes face
dorée.

Jouez comme décrit dans la régle, mais a la fin de chacun de vos
tours de jeu (aprés avoir pioché une nouvelle main, et avant de
vous déplacer a nouveau), déplacez le personnage neutre d’une
zone, dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Le but du jeu est de gagner votre 5™ Amulette d’Eternité avant
qgue le personnage neutre soit passé 2 fois par la réincarnation
(17 coups).

Lorsque votre personnage s’arréte sur une zone occupée par
le personnage neutre, ou sur une zone adjacente (comme
a 2 joueurs), vous devez replacer une carte de votre main ou
prendre en main 2 cartes Mauvais Karma. En revanche, rien ne
se passe lors du déplacement du personnage neutre.

b

i

Pouvoirs des Plateaux Personnages

Rl

~

~

) )

~

 Pouvoirs de Pouvoirs de Pouvoirs de Pouvoirs de Pouvoirs de
Bikkhu, Vanarah, Ussggaﬁ, Debnu, 16ab,
o . nr
fe tigre fe singe fe cobra (4 vache [ ’e[efﬁante
A A . . /
oine businessman smnqﬁgue sacree colossale
. Recevoir Juste une fois,
r Recevoir 3 :"f\ yne carte Rep|acer 1 carte M piOCher Sa
¥ . oy,
2 ﬁaarrﬁsmsag?:lgns sa CHRE - Evanescente du Mauvais Karma nouvelle main \' % g:snggrr;/eesr
défausse. Samsara et la de sa main et avec 2 cartes de '~ 2
mettre en jeu. &e%evoir dlans sa plus. J!Eevlzjmescentes en
éfausse 1 carte .
_ |{‘ Prendée une Bon Karma*. |
= @ Eg%el\ég;aqlagarte @w ﬁg?rsma*ogans sa Prendre 1 carte Eaeﬁ;ﬁﬁgﬁ\?ﬁs w ¢~ Placer 1 carte du
¥ dans sa Réserve. prochaine main. q g:gn?ongﬁgirﬁedans Karma de sa & 1 a?érsrtlesr?/? dans sa
Prendre dans Bw main (a choisir main. '
Re |acer une 7\(.\ Sa prochaine avant de iOCher .
carF%e Mauvais ﬂ main une carte sa nouvelle . Recevoir 2 ¢, Recevoir2
Karma de sa du Samsara (a main). 2| cartesdu 2| cartesdu
main choisir avant — 'A Placer 1 carte du Samsara dans sa 3qrf11sara dans sa
de plo/clher sa ) 3 1 Samsara dans sa défausse. éfausse.
nouvelle main). Réserve.

/

N

/

/

* Les cartes Bon Karma sont prises depuis la pile Bon Karma.
Si la pile Bon Karma est épuisée, vous ne récupérez aucune carte.

Pages
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Actions des carfes Exfe?’imce

Jann (Naissance) :
Piochez 2 cartes.
Vous pouvez ensuite
rejouer 1 action.

Le joueur qui choisit de
jouer cette action doit
piocher  exactement
deux cartes depuis sa
pioche (*).

Il a ensuite droit a une
deuxiéme action. Cela
signifie qu’il lui est
possible de jouer une
autre carte Expérience
de sa main (**).

~

Vikaas (Foree) : )
Piochez 1 carte.
Vous pouvez ensuite
rejouer 2 actions.

Le joueur qui choisit de

jouer cette action doit

piocher une carte depuis
sa pioche (*).

Il a ensuite le droit de jouer
2 actions supplémentaires.
Cela signifie qu’il lui est
possible de jouer encore
2 cartes Expérience de sa
main (**).

Kaam Kgr (Carriere) :
ACTION EVANESCENTE
Vous pouvez désormais
récupérer 1 carte
Expérience a 1 zone
de distance de votre
personnage.

Une fois mise en jeu,
cette carte permet, apres
votre dép lacement,
de récupérer la carte
Expérience a une zone
de distance de votre
personnage, que ces zones
soient libres ou non. Si
I'une des piles est épuisée,
vous Igouvez récupérer 1
carte Bon Karma a la place
d’'une carte Expérience.
2 cartes Kaam Kar mises
en  jeu permettent
de récupérer la carte
Expérience a 2 zones de
distance, etc.

Yugal (Coup fe) :

Rep acez1 carte de
votre main, puis prenez
en main 1 carte du
Samsara.

Le joueur qui joue cette
action replace d’abord une
carte de sa main (qui ne
soit ni la carte Yugal jouée,
ni une carte Mauvais
Karma) puis prend une
carte du Samsara dans sa
main.

'\_@W
Lexique ﬁ@z
PIOCHE : Paquet |nd|V|dueICR

de cartes ou chaque joueur 7
pioche, a la fin du tour de jeu et :
lorsqu’une action demande de
piocher.

DEFAUSSE : Paquet individuel de
cartes ou chaque joueur repose
ses cartes, a la fin de chaque
tour de jeu. Lorsque la pioche est
vide, la défausse est mélangée et
retournée pour servir de pioche.

ZONE DE JEU : Zone située sur
la table de jeu, devant chaque
joueur, ou chaque joueur pose
ses cartes Expérience jouées
pour leurs actions, ainsi que
celles jouées pour gagner une
Amulette d’Eternité. Ces cartes
seront placées dans la défausse
a la fin du tour.

DEck Ensemble de toutes
les cartes d’'un joueur (pioche,
défausse, cartes en main, cartes
Evanescentes en jeu et cartes
mises en Réserve).

CARTES DU SAMSARA :
Ensemble des 8 piles de cartes
Expérience positionnés autour
du plateau octogonal. Les cartes
Bon Karma et Mauvais Karma
n’en font pas partie.

(*) Si sa pioche ne comporte pas assez de cartes, il pioche ce qu’il peut, puis retourne et mélange sa défausse pour constituer capre EVANESCENTE : Cest une

sa nouvelle pioche, et enfin pioche les cartes restantes. carte dont I'action se répéte a
**) Si j ’ d’ tuer toutes les actions auxquelles il a droit (pas suffisamment de cartes on i

( ),5_/ un joueur n'est pas en mesure effec - q p chaque tour. Lorsqu’on joue une

Expérience en main), elles ne peuvent pas se reporter au tour suivant. carte Evanescente, on la glisse

4 Bachcha (En Nf ants) :
ACTION EVANESCENTE
Piochez votre nouvelle

main avec 1 carte
supplémentaire.

Une fois mise en jeu, cette
carte permet de piocher
5 cartes au lieu de 4 pour
constituer sa nouvelle
main. Son effet s'applique
a la fin du tour, lorsque le
joueur pioche sa nouvelle
main. 2 cartes Bachcha
mises en jeu permettent
de piocher 6 cartes pour
constituer sa nouvelle
main, etc.

4 .
Gyaan (Connaissance) :

Amulette,

Toutes les cartes peuvent

Placez une carte de
votre main dans votre
Réserve.

Le joueur qui joue cette
actiondoitglisser une carte
de sa main dans sa Réserve
(une carte autre que la
carte Gyaan jouée). Lors
du gain d’une prochaine
la carte mise
en Réserve pourra étre
utilisée, uniqguement pour
ses symboles d’Eternité
(clairs ou sombres).

étre mises en Réserve,
sauf les cartes Mauvais
Karma.

Sgym (Spirituali) N

Recevez dans votre
défausse 2 cartes Bon
Karma.

Le joueur qui joue cette
carte place dans sa
défausse 2 cartes Bon
Karma de la pile Bon
Karma.

Si la pile est épuisée,
I'action est annulée.
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Maut (Mort) :
Replacez une carte
Mauvais Karma de votre
main.

La carte Mauvais Karma
est reposée sur la pile

correspondante.
I est interdit daller
chercher une carte

Mauvais Karma dans sa
pioche ou sa défausse
pour la replacer.

sous son plateau personnage.
Ces cartes sont défaussées a
chaque gain d’une Amulette
d’Eternité.

METTRE EN RESERVE : Action de
placer une carte sous son plateau
personnage (on laisse dépasser
les symboles d’Eternité). Cette
carte pourra étre utilisée
ultérieurement, pour obtenir
une Amulette d’Eternité, et
uniquement pour cela. Toutes
les cartes Expérience et les
cartes Bon Karma peuvent étre
mises en Réserve. La Réserve
n‘a pas de limite. Contrairement
aux cartes Evanescentes en jeu,
les cartes en Réserve restent en
place lors du gain d’'une Amulette
d’Eternité.

REINCARNATION : Passage de la
ligne située entre les cartes Maut
et les cartes Jann, impliquant
de replacer immédiatement 2
cartes de sa main.

REPLACER Remettre une

carte dans le jeu, sur la pile
correspondante.
fi 5
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R P L AN ETE Prenez une photo de votre jeu et rendez-vous sur www.facebook.com/okaluda.

URGENCE ?ﬁ

NOUS VOUS AIDONS A AGIR

Page 10



Il est indispensable de connaitre les regles de Samsara avant d'utiliser les régles additionnelles.
Les nouveaux personnages sont plus agressifs et proposent une interaction plus poussée que les
personnages d'origine : il est vivement conseillé de ne pas y jouer a moins de trois joueurs.

LEs AMULETTES ANCESTRALES o

Les AMULETTES ANCESTRALES ont la particularité de
présenter sur leur face rouge un pouvoir agressif, et sur leur
face argentée, un pouvoir d'abondance.

En commencant par le dernier joueur, chacun place une
Amulette, face de son choix, sur le plateau central, a cheval
entre deux zones.

PHASE DE GAIN D’UNE AMULETTE
Si un joueur désire gagner une Amulette Ancestrale, il doit réunir les mémes conditions que pour le gain
d’'une Amulette d’Eternité, et son personnage doit se trouver sur une zone du plateau central adjacente
a 'Amulette Ancestrale convoitée. Il la place alors dans un coin de son plateau personnel et déclenche
les effets suivants :

1. Leffet de 'Amulette Ancestrale gagnée.

S'il possede déja au moins une Amulette Ancestrale dans un coin de son plateau personnel, il

déclenche également de nouveau les pouvoirs des ces Amulettes. Il choisit I'ordre dans lequel se

déclenchent ces effets.

2. Comme dans la regle d'origine, il choisit I'un des pouvoirs de son personnage et le déclenche.

POUVOIRS DES AMULETTES

Replacer un Mauvais Karma
de sa défausse.

Faire défausser une carte
Evanescente d’un adversaire.

Faire défausser deux cartes a
chaque adversaire.

Activer son pouvoir deux
fois.

Donner tous les Mauvais Karma
de sa main a des adversaires.

Récupérer une carte du
Samsara dans sa main.

Chaque adversaire prend un
Mauvais Karma en main.

Récupérer une carte du
Samsara dans sa Réserve.

Chaque adversaire replace une
carte de sa main.

Récupérer 2 cartes Bon
Karma dans sa défausse.

LEs CARTES BHAGA T DURMANGALA

II existe une CARTE BHAGA («chance» en Sanskrit) par type d'expérience, soit huit au total. Lors de la mise en
place du jeu, retirer une carte Expérience “normale” de chacun des huit piles, la remplacer par la carte Bhaga
correspondante, puis mélanger la pile. Sila carte Bhaga se retrouve sur le dessus de la pile, remélanger pour qu'elle
se retrouve cachée*. Les cartes Bhaga se comportent comme n'importe quelle carte Expérience, a la différence
qu'elles sont plus fortes. Elles peuvent étre replacées*, données, défaussées, etc.

Tout comme les cartes Bhaga, il existe huit cartes DURMANGALA («malchance» en Sanskrit), une par type
dexpérience. Leur mise en place est identique a celle des cartes Bhaga. Si vous jouez avec les cartes Bhaga et
les cartes Durmangala, retirez deux cartes Expérience “normales” de chaque pile et ajoutez-y les cartes spéciales.
La récupération d’'une carte Bhaga ou Durmangala se fait lorsqu'elle est révélée. Le joueur ayant pioché une carte
Expérience révélant la carte, récupére la carte Bhaga ou Durmangala et replace la carte Expérience sur la pile
correspondante. Si une deuxieme carte spéciale est révélée au méme tour de jeu, elle est alors remise dans la pile
qui est remélangée.

4 *Remélanger la pile & chaque fois qu'une carte spéciale se retrouve sur le dessus.




o— ACTIONS DES CARTES BHAGA ET DURMANGALA

e

@~ s, Action Bhaga : Action Durmangala :
Naissance  ~.s*,. | Piocher 3 cartes puis rejouer 1 Piocher 2 cartes.
=" action.
Force glc%cohnesr 2 cartes puis rejouer 2 Rejouer 2 actions.

Carriere

.
20
—

3 symboles d'Eternité clairs et 1

La placer en Evanescente et

% symbole sombre. défausser une carte.
Couple ==Y Replacer 1 carte puis prendre 1 Replacer 1 Bon Karma de sa main
et carte du Samsara et 1 carte Bon et prendre 1 carte du Samsara

Enfants

arma. A
3 symboles d’Eternité clairs et 1
symbole sombre.

Piocher une carte puis placer 1

La placer en Evanescente et
défausser une carte.

Placer 1 carte dans sa Réserve et

Connaissance 2 2 .
(e carte dans sa Réserve. prendre un Mauvais Karma en main.
A )
Spiritualité # * . Prendre 2 Bons Karma en Sr,?ndre 1Bon Karma dans sa
Y main. erausse.

Mort
N

Replacer 2 Mauvais Karma de
sa main.

Replacer 1 Mauvais Karma de sa
main et défausser une carte.
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;——— POUVOIRS DES PERSONNAGES (COMPLEMENT AUX AIDES DE JEU) — 15

SUKARA, LE MAITRE COCHON D'INDE
Sukara possede deux marqueurs de pouvoir, un clair pour le coté gauche du plateau, et un foncé pour le c6té droit. Ces
marqueurs ne doivent pas changer de coté.
Stapproprier le pouvoir d'un adversaire : choisir un pouvoir libre d'un adversaire. Déplacer le marqueur de cet adversaire
sur 'emplacement de ce pouvoir et en appliquer les effets. Tous les pouvoirs peuvent étre copiés et sappliquent a Sukara.

KASYAPA, LA TORTUE
Reéaliser deux échanges entre deux Amulettes d'Eternité : échanger l'emplacement de deux Amulettes, situées n'importe
ou sur la table de jeu. Cette action peut étre effectuée deux fois.
Réserver une Amulette d'Eternité : placer une Amulette située a droite ou a gauche de son espace de jeu sur son plateau
personnel. Cette Amulette n'est pas acquise. Seule Kasyapa pourra la gagner dans un tour ultérieur. Aucun pouvoir ne
peut affecter cette Amulette.

KUTI, LE GECKO
Voler une carte Evanescente ou en réserve d'un adversaire : Kuti choisit la carte qu'il souhaite dérober et la place dans
sa défausse.
Voler une carte de la main d'un adversaire : Kuti prend au hasard la carte dans la main de I'adversaire choisit et la place
dans sa defausse.

MUYARATI, LE RAT
Piocher trois cartes dans la pioche d'un adversaire et en garder une en main : les 2 autres cartes sont replacées sur
le dessus de [a pioche d'origine, dans I'ordre choisi par Muyarati. Si a pioche de I'adversaire ciblé présente moins de 3
cartes, Murayati pioche les cartes qu'il peut et en conserve obligatoirement une.

KHADGIN, LE RHINOCEROS
Tous les adversaires défaussent deux cartes de leur main : en priorité des cartes Expériences ou Bon Karma. Si la main ne
comprend pas suffisamment de ces cartes, il est alors autorisé de défausser des cartes Mauvais Karma.
Retourner et déplacer une Amulette d'Eternité : Khadgin choisit une Amulette d'Eternité, placée n'importe oli sur la table
de jeu, et la retourne. Puis, s'il le souhaite, il la déplace entre deux joueurs.

MARJARI, LA PANTHERE DES NEIGES
Demander une carte a un autre joueur : |'adversaire ciblé doit lui donner une carte de sa main. La carte donnée ne doit
pas étre un Mauvais Karma, sauf s'il n'a que cela en main. Marjari ajoute cette carte & sa prochaine main.

IRIAKIE, LA PANDA
Choisir trois cartes en consultant sa pioche et les prendre en main : Iriakie prend en main I'ensemble de sa pioche et
choisit trois des quatre cartes qui vont former sa prochaine main. Le reste de la pioche est alors mélangé et Iriakie pioche
[a 4™ carte de sa main.

Choisir trois cartes en consultant sa pioche et les défausser : Iriakie prend en main 'ensemble de sa pioche et choisit trois

cartes qui sont immediatement défaussees. Les cartes Mauvais Karma peuvent faire partie de ces cartes défaussées. Le

reste de [a pioche est de nouveau mélangé.




