
 1 

  
Un Jeu de Cartes Evolutif (JCE) pour deux joueurs par Andreas Propst 

 
Table de matières:                     Page 

 
  Histoireéééééééééé.ééé.éé2 
              

Le but de jeuéééééé..é.éééé..é..3 
  

Préparation..é.é.ééééééééé..éé3 
  

Commencer à joueréé.éééééé..éé.3 
  

Structure du tourééééééééé..ééé4 
 

Les aires de jeuéééééééééééé..é5 
 

Types de cartesé..éééééééééééé.6 
 
  Pierres élémentaires.ééééééé..6 

        
    Créatureséééééééééé........7  
           

Sorts...ééééééééééééé10 
         

Sorts rapides ..éééééééééé10 
         

Sorts permanentes..éééééééé10 
 

Questions & résponsesééééééééééé11 

 
  Exemples de jeu...ééééééééééééé.12 
  

 Créditsééééééééé.éééééééé..15  

1 



 2 

  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

Les ténèbres enflent lorsque le vieux magicien entre dans la pièce. 
Vous remarquez son corps gracile mais vous savez qu'il cache un 
immense pouvoir qui pénètre son âme. "Jeune apprenti, dit- il 
d'une voix grinçante et traînante, il est bientôt l'heure de ton 
examen final. Tu dois être prêt à tout instant, car je ne puis plus te 
protéger des autres." 
 
Il se tourne vers le rayonnage d'une bibliothèque et farfouille 
quelques textes anciens. S'emparant de quelques livres, il les dépose 
devant vous sur la table. "Prends ceci, jeune homme, il est en 
route et je dois m'occuper de mes charges. Il m'a défié en duel et 
je dois le rencontrer. J'ai bien peur qu'il ne soit devenu bien plus 
fort que moi. Cependant, je vois en toi la grandeur nécessaire pour 
unifier ce monde et ramener l'Harmonie entre les Eléments." Le 
vieux magicien vous pousse vers une porte que vous n'aviez jamais 
remarqué auparavant, les livres dans les bras. "Souviens- toi que tes 
sorts sont liés à ta vie, sois malin et n'en fais pas trop ou ce sera ta 
fin. Maintenant, cours! Tu as tout ce qu'il te faut." Refermant la 
porte derrière lui, il vous laisse dans le noir total. Vous entendez 
un grondement qui ressemble à une explosion provenant de la 
pièce que vous venez de quitter. Puis, le silence. Alors que vos 
yeux s'adaptent aux ténèbres, vous repérez un rayon de lumière au 
fond d'un couloir. Quand vous sortez au grand air, vous regardez 
derrière vous pour voir les restes de la maison du magicien, et vous 
savez alors que votre maître est mort. 
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