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pour vous enrichir. Gagnez plus de
lingots d’or que vos adversaires pour

remporter la partie et étre couronné
Monarque de GOLDblivion!




1 plateau
Principal

4 plateaux
Joueur

Si vous manquez de
pépites d'or ou de
matériaux, utilisez un

éléement de substitution.

Ces ressources sont

illimitées dans le jeu.

L _4

91 cartes 54 cartes
GOLDblivion Combat
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6 jetons 3 jetons 8 jetons
4 pépites d’or 10 pépites d’or Magie

2 tuiles
Village
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7 tuiles
Montagne

hjeton 4 marqueurs

Joueur

PAATH

(A assembler)




Hise en place Joueur

i —— ~

/" Zone de Production

Vous accumulez vos ressources
sur le plateau Joueur.

Vous étes limités d 4 matériaux
et 3 jetons Magie.

Zone de Jeu

b A

4 GOLDBLIVIO)

o —————————

@ Chaque joueur cit 1 plateau Joueur identifié

d'une efﬁgie.' L\l

Chaque joueur prend son marqueur Joueur, les 5 cartes
Combat et 6 cartes GOLDblivion correspondant a I'effigie de son
plateau ]oueurA. Faire 2 piles de cartes faces cachées sous son

plateau Joueur. C'est d’ici que vous piochez vos cartes.

@ Chaque joueur recoit une Aide de Jeu.

@ Conservez des espaces libres sur ces 3 zones de jeu.

/ @imporianty)

Les cartes de Départ ont une bordure blanche. ‘
Retirez les cartes de Départ inutilisées du jeu. S 2




_(Wise em place Centrale

Mise en place da 3 joueurs

@ Poser les tuiles Village d'un cété au hasard aux

2 emplacements au bas du plateau Principal.
@ Meélanger les cartes GOLDblivion et former une

pioche pres du plateau Principal.

@ Poser 4 cartes GOLDblivion dans le Marche.

Si une carte Batiment (carte grise) est révélée,
mettez la sous la pile et prenez-en une nouvelle.

@Placer le plateau Principal et les ressources au
centre de la table pour former la Banque. Révéler au hasard autant de cartes Noble w
(2)Poser 6 tuiles Montagne et 6 tuiles Forét faces que de joueurs.

cachées sur les Montagnes et Foréts du plateau Princi- @ Déterminer un premier joueur. En considérant que
pal (incluant la case du Dragon-Vache). A 4 joueurs, le jeu tourne dans le sens horaire, le joueur qui sera
doublez les tuiles de la rangée du bas A dernier choisit I'une des cartes Noble disponible et la
(3)Meélanger, puis séparer les cartes Combat en 2 piles Mélange a ses cartes de deépart. Puis, 'avant dernier
équivalentes faces visibles sur le plateau Principal. joueur en choisit une, ainsi de suite. Le /|| ‘-2

@Poser vos marqueurs Joueur sur la case Navire «o». dernier joueur 4 choisir sa carte Noble | >
E prendra aussi le jeton 1er Joueur. —




Deroulement dh j
GOLDblivion se déroule sur 6 &4 7 manches. La fin de
partie est déclenchée lorsqu'un joueur gagne

o ‘P\
3-Production (Simultanément, m)
Les joueurs gagnent les ressources indiquées de chaque

10 lingots d'or. La manche en cours doit étre terminée. :
coté de leurs zones de Production.

(Voir Fin de Partie p.13)
STRUCTURE DES MANCHES " | .
nr r 4 r 4
Pour chaque carte Pour chaque 2 cartes
¥ 2-Développement a gauche, a droite,
gagnez 1 pépite d'or. gagnez 1 matériau.

##% 3-Production

{:} 4-Actions

## 5-Fin de Manche

(Arrondi vers le bas)

/ N

Marc a 2 cartes d gauche et 3 cartes a droite

de sa zone de Production.

Lors de la Production, il gagne
1-Pioche @ (Simu!tanément,m) e

Les joueurs piochent 5 cartes du paquet de cartes 2 pépites d’or et 1 matériau.
GOLDblivion sous leurs plateaux Joueur.

2-Développement Wil (Simultanément, ##$)
Les joueurs choisissent obligatoirement 1 seule carte

de leur main. Chaque joueur glisse cette carte face
cachée sous un coté de sa zone de Production. Cette
carte restera sous le plateau Joueur pour la partie.

Exemple

\\

la glisse sous le coté gauche de sa production.

r Marc choisit une carte «Tom>» de sa main et




G\ctions Prmepales

o
Deroulement du jew
4-Actions (A tour de role.t 4 L)

En commencant par le premier joueur puis dans le sens
horaire, chaque joueur peut faire 2 Actions Principales.

Jouez autant de tours que nécessaire, jusqu’a ce que
I'ensemble des joueurs aient passé.

5-Fin de Manche (Simultanément,m)

La Fin de Manche se produit lorsque tous les joueurs
ont passé. Vérifiez alors si les conditions de fin de
partie sont remplies (Voir p.13), sinon :

I- Réactivez vos batiments.
(Voir Bdtiment p.8)

[I- Mélangez vos cartes en jeu (et en mains) avec leur
pioche respective: cartes Combat / cartes GOLDblivion.

III- Mélangez les jetons Magie révélés, faces cachées.
(Voir Utiliser 1 jeton Magie p.8)

IV- Le 1er joueur passe le marqueur 1er joueur
4 sa gauche. Ce joueur détruit 1 carte du Marché en
recevant le jeton. o5

V- Commencez une nouvelle manche.

=

Les 2 actions peuvent étre identiques ou différentes.

Chaque joueur a 2 actions Principales 4 son tour.

Actions Principales (2 par tour)

A - Jouer 1 carte

B - Acheter 1 carte
C - Activer 1 tuile Village \
D - Passer

A - Jouer 1 carte
Prenez 1 carte de votre main et posez la dans votre Zone
de Jeu pour activer son pouvoir.

\

(4 son tour, Marc pose une carte «Tom>» de sa main
en jeu et gagne 1 pépite d'or. Ensuite, il joue
«Gloric» qui déclenche un combat. Ses 2 actions
Principales ont été jouées, c’est au tour de Caroline.

(Voir Combat p.10)

B - Acheter 1 carte

Payez 4 la Banque le cotit indiqué en haut 4 gauche
d'une carte du Marché. Puis, mélangez la a la pioche
correspondante de votre plateau Joueur. Sauf si c'est
un batiment. (Voir Bdtiment p.8)

Remplissez le Marché dés qu'un espace se vide.

6<



G cfions IPrmepales

Cette carte GOLDblivion coiite

7 pépites d’or payé d la Banque.
Une fois achetée, on la mélange
a notre pioche.

Si vous épuisez les cartes du
Marché, ne mélangez pas la défausse
pour former un nouveau Marché.

Cette carte Bdtiment cotite

4 matériaux payés a la Banque.
Elle est posée en jeu préte d
étre utilisée.

Impontant

Un Batiment acheté, est
posé directement en jeu.

Cette carte Combat cotite 3 pépites
d’or que l'on paie d la Banque.

Une fois achetée, on la mélange
a notre pioche de cartes Combat.

Si vous épuisez une pile de cartes
Combat du Marché, vous révélez
l'option : vol de cartes. (Voir p.16)

C - Activer 1 tuile Village
Payez le cott d'activation d'une tuile Village pour
activer son pouvmr

Une fois activée,
retournez cette tuile pour
dévoiler un nouveau
pouvoir.

D - Passer

Lorsque vous passez, vous devez échangez vos lots de
7 pépites d’or contre des lingots.
(Voir Acheter 1 Lingot d'or p.8)

/_(
L

a manche est terminée pour vous.
Vous ne pourrez plus acheter de cartes
pour la manche.




Cartes GOLDbivien

Actions 1Benus
=

Les actions Bonus sont illimitées pendant votre tour.

Actions Bonus

A - Acheter 1 Lingot d'or
B - Activer 1 Batiment
C - Utiliser 1 jeton Magie

A - Acheter 1 Lingot d’'or

Payez 7 pépites d'or pour avancer d'une case sur la
piste des Lingots.

B - Activer 1 Batiment
Pivotez un Batiment pour activer son pouvoir.

Caroline pivote son Bdtiment\
pour piocher 1 carte.

%-- M Mogika (G

C - Utiliser 1 jeton Magie

Les jetons Magie sont gagnés et accumulés pour étre
joués au bon moment. Posez 1 jeton Magie dans la
Banque face visible pour lancer son pouvoir. Ces
jetons Magie visibles ne peuvent pas étre gagnés.

Les cartes GOLDblivion se divisent en 4 types
et 2 catégories :

Personnage Bdtiment

Personnage
Pour activer le pouvoir d'un Personnage, posez le en
jeu depuis votre main comme une action Principale.

o

Caroline pose la carte Harmony
dans sa zone de Jeu.
Elle gagne 2 cartes Combat
qu’elle mélange d sa pioche.

_

Batiment

Lorsque vous achetez une carte Batiment, posez la en
jeu préte a étre activée (verticalement). Pour activer
son pouvoir, pivotez la sur le coté.

Vous ne pouvez posséder qu'un seul exemplaire de
chaque Batiment.

Caroline paie 4 matériaux
et achéte la Mine
qu'elle met en Jeu.
Elle la pivote et
gagne 1 lingot d'or.




Carttes GOLDbivien

Certaines cartes (avec un pointillé rouge) - . N
Marc a ces 4 cartes en main:

demandent de faire 1 choix entre 2 pouvoirs.
Vous n’activez qu'un seul coteé.

I utilise ses 2 actions Principales pour jouer
ses 2 cartes dans l'ordre :

Synergie des types et territoires

Lorsqu’'un pouvoir profite d'un icﬁne ﬁ

1 n Al
comptabilisez les types des cartes présents en Jeu A : - ‘-',__@3’4' =
et non ceux dans les mains.

La carte Bud & Buddy lui donne 4 pépites d’or, car

Valeur : 4 symboles Elfe sont en jeu lorsqu’elle est jouée.

A un autre tour, Marc joue ses 2 derniéres cartes:

v [P/ Gagnez 2 pépites d'or par Batiment
X @) en Jeu. » ; :
La premiére Naya lui rapporte 5 pépites d'or,

Lancez 1 dé par Humain en Jeu. car il y a 5 symboles Elfe au moment de la jouer.
(Relancez les dés au besoin)

Gagnez 1 pépite d’or par tuile territoire o La deuxi¢me Naya lui rapporte 6 pépites d'or,
X O gagnée. (Voir Gagner ou Perdre P.12) A car il y a maintenant 6 symboles Elfe en jeu.
[ =

/
=9




Comibatt

ﬁé@@wﬁ‘@s GCOLDblivien

Iconographie des cartes P.16

Précisions sur l'iconographie :

paquets sous votre plateau Joueur. Si
vous n’avez plus de cartes, achetez-en
ou attendez la Fin de manche.

? Les cartes piochées sont prises de vos

Ces fleches signifient que vous devez
payer le cotit indiqué a gauche pour
obtenir ce qui est a droite

Fléche rouge : Une seule fois
Fléche verte : Ilimité

Marc joue I'Archimus, il paie
1 matériau et gagne 1 Lingot d’or.

4

Une carte gagnée est immédiatement
mélangée a votre pioche sans en payer
le cotit.

Réactivez le pouvoir de 'une de
vos cartes en jeu de ce type.

F=

Déclenchez un combat en activant ce symbole :

Vous combattez les tuiles territoires qui cachent des
ennemis. Ces ennemis sont combattus avec la Force de
vos cartes Combat.

Ordre des combats :

1. Choisir un territoire
2. Piocher des cartes Combat
3. Résoudre les cartes
4. Gagner ou perdre



=g

1. Choisir un territoire

Retournez une tuile territoire du c6té ennemi ou
choisissez un ennemi visible 4 combattre.

2. Piocher des cartes Combat

Pour chaque c6té vide (sans autre tuile) autour de la
tuile choisie, piocher 1 carte Combat.

Cette tuile Ennemi a 3 cotés vides,
piochez 3 cartes Combat. Les cartes piochées
sont révélées dans la Zone de Combat.

Caroline combat la tuile Dragon qui a 9 de Force.
Les tuiles Forét de chaque coté ont déja été
vaincues, elle pioche donc 4 cartes Combat.

On ne pioche pas de carte
supplémentaire pour les cotés
adjacents a I'eau.

Si vous n'avez plus de carte Combat 4 piocher,
ne mélangez PAS vos cartes

pour former une nouvelle pioche.
Votre armée est épuisée pour cette manche.




Comlbatt

g

3. Résoudre les cartes

Choisissez dans quel ordre résoudre vos cartes, vous
n'étes jamais obligé de payer pour résoudre une carte.
Certaines cartes requiérent un choix entre 2 options.

B
Marc choisit d’utiliser la carte Axel pour faire
1 matériau. Il utilise ensuite ce matériau pour
activer le Boomers. Son armée a 5 de Force.
4

4. Gagner ou Perdre

Vous devez égaliser ou surpasser la Force de I'ennemi
pour gagner. Sinon, vous perdez.

Si vous gagnez, prenez la récompense inscrite sur la
tuile combattue et gardez cette tuile territoire comme
trophé. (Les territoires conquis valent de I'or

supplémentaire via certains pouvoirs. ( Ex@x O )

Si vous perdez, détruisez 1 carte Combat ayant parti-
cipé au combat. La carte détruite est remise dans la
boite du jeu. Détruire une mauvaise carte améliore vos
chances de réussite pour les combats 4 venir. L'ennemi
qui survit au combat reste en jeu et tous les joueurs
peuvent le combattre.

Comptabilisez la Force de chaque nouveau combat
indépendamment.

Les cartes Combat représentent votre armée.

Cotit

Pouvoir

Cet Archer a une valeur de 1 Force et fait piocher
1 carte Combat supplémentaire pour ce combat,

Thorin a une valeur de 1 Force pour
chacune de vos cartes de type Nain
en jeu. :

Karen offre un choix: elle a une valeur de
1 Force ou vous pouvez la sacrifier (la
remettre dans la boite du jeu) pour qu’elle
vaille 3 Force.

Boomers a un coit d'activation de

1 matériau. On peut choisir de ne pas
payer, dans ce cas sa valeur de Force
est nulle.

2<
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Exemple de combat :

11 révele une tuile Montagne coté visible, c’est
un Dragon qui a 7 de Force.

Marc résoud le pouvoir de son Archer, il pioche 1
carte : 1 Archer! Il 'active pour piocher encore.

1l sacrifie la carte Karen et calcule la Force de son
armée (3+1+2+1+0) 7 Force, il gagne le combat!
Marc prend la récompense et garde la tuile

Marc joue une carte avec un pouvoir de Combat. M

N
»

Dragon-Vache

Le Dragon-Vache sur le plateau
Principal est considéré comme

une tuile ennemi lorsqu’il est
visible. Il a 10 de Force et fait
gagner 3 Lingots d’or a chaque fois
qu'il est vaincu au combat.

Bonne chance!

T de Partie

La fin de partie est déclenchée lorsqu’un joueur
gagne 10 Lingots d’or ou plus. On termine alors la
manche en cours avant de passer au décompte.

~

Marc gagne son 10éme Lingot.
Les joueurs ont tous jusqu’a

la fin de la manche pour

gagner des Lingots.

_4

Si un joueur gagne plus de 10 Lingots, placez un cube

sous son marqueur Joueur pour marquer la dizaine.

o e e S S RS e e ey o S

Le joueur avec le plus de Lingots d’or gagne! En cas
d’égalité, le vainqueur est celui avec le plus de pépites

territoire. d’or. Sil'égalité persiste, c’est celui ayant gagné le plus
N J de tuiles territoires.
<

5



17
Defii Sele
Affrontez un noble automatisé qui sera le deuxiéme Jouez les manches comme & I'habitude, mais avec 3
joueur pour la partie. actions Principales au lieu de 2.

Déroulement des phases d’actions en solo :

i-Jouez J actions Principales

2-Jouez le tour du noble automatisé

3-Répétez si vous n’'avez pas passé.

b Blaze 00 i : = N Tour du Noble Automatisé
R 7 M i~ Lancez un dé et prendre la carte du Marché sous
I'espace correspondant au symbole du dé.

Mlse en place - Voir les espaces Solo au bas du plateau Principale.
Suivre la mise en place (p.3-4) . l
et réaliser les étapes suivantes :

E
o.

Ignorez le pouvoir de la carte, activez I'emplacement
ou vous glissez cette carte. On active les icones de

gauche a droite.

/Kzfarc lance le dé pour le noble automatisé, le résult@
du dé correspond d la carte Magus dans le Marché.

Marc glisse cette carte sous I'emplacement «Humain»
de son plateau Solo Il active les pouvmrs de cet

emplacement

® Posez un des plateaux Défi Solo sur la table avec le
marqueur Joueur a son effigie sur la case Navire «0>».

Il n’y a pas de jeton 1er Joueur.
Vous commencez a chaque manche.

Régle spéciale du Marché en solo

A Lorsquun espace du Marché se vide, faites glisser
les cartes vers la droite afin de combler I'espace vide
puis remplissez le Marché.




Deff Sele

Regles spéciales en solo -En solo, ce symbole permet de N 7’
-Un noble automatisé accumule les pépites d’or et les dét“_ure Sraile dl.l Marc,hé o } i @
matériaux sur son plateau. Il les transforme en lingots a de détruire une pépite d'or au N

la fin de chaque tour selon sa charte de transformation. noble automatisé.

Les lances de dés lui font gagner des ressources comme  (Voir Jeonographie Solo p.16 pour plus de détails.)
pour un joueur.

= Réussissez chaque Défi Solo pour étre
couronné Monarque de GOLDblivion!

(" Ariane Charles _Blaze ]ade

A,
'\i'ﬁ‘ lo7 ‘1‘- 5} Lge ) /‘}'
Ry 2. g

A la fin de son tour, le noble automatisé a 11 pépites m@ °B
d'or et 2 cubes matériaux. En suivant sa charte de T@U
transformation, il paie d la Banque 7 pépites d’or et 2 Merci 4 ma muse Christine Boulianne, tout aurait
R e T A été impossible sans toi. Merci 4 Félix mon p'tit
Resr a8 o J coeur. Merci 4 Sylvain Lacroix et Jeff Julien de

jouer & mes prototypes, méme au début. Merci les
backers et merci les joueurs! J'espére que vous
prendrez plaisir a faire découvrir GOLDblivion a
votre entourage. Je vous souhaite des soirées de jeux
remplies de combos!

-Vous ne pouvez pas «Passer» si vous avez des cartes en
main.

-Vous perdez si vous ne pouvez plus remplir le Marché.

-Les jetons Magie gagnés par un
noble automatisé activent des
pouvoirs différents sur chaque
plateau Solo.

Concept et illustrations : Jean-Francois Gauthier

Relecture : Fmilie Levasseur, Stéphane Lessard,
! B Marion Bartier, Arié Zarka « Des100solo »

-Ignorez cette récompense pour le noble automatisé.

-Avec la carte Picassol, vous choisissez le type lorsque Traduction : Emilie Levasseur

vous glissez la carte sous le plateau Solo. . W C oL )
Merci spécial 4 mes parents, Jeff Savoie, Sébastien

Boisvert, Stéphane Lessard, Marc Verret, Joél Gagnon,
Arnaud Bourez et Guillaume Benny!

~ =13




lcomograpihie

@ Gagnez 1-2-3 pépite(s) d'or

,,‘ | Gagnez / Perdez 1 matériau

4 Gagnez 1 lingot d’or (Avancez votre marqueur
7
= Joueur d'une case sur la piste des Lingots)

fr’l,!a 7~ \
|\ Lancez 1 dé et gagnez son Bonus

Gagnez 1 jeton Magie et conservez-le comme
une information cachée

Gagnez 1 carte Personnage du Marché sans
payer (Excepté les batiments)

] Réactivez le pouvoir de I'un de vos
Humains / Elfes / Nains en jeu

% Réactivez I'un de vos batiments

* Copie l'une de vos cartes combat en jeu

() Sacrifiez la carte
Q)q (Remettez-1a dans la boite de jeu)

g

Détruisez 1 carte du Marché.
(Carte GOLDblivion ou carte Combat)

Payez le cout indiqué a gauche pour

obtenir ce qui est a droite
Rouge : 1 Fois Vert : llimité

t

“& Combattez un territoire avec +1 de Force

Combattez un territoire

Combattez un territoire avec 1 carte Combat
supplémentaire

Si vous gagnez 1 carte Rouge et que cet
icone est visible sur le plateau Principal,
vous pouvez la prendre au hasard sur la
* pioche d'un adversaire

llcomograplhie - Solo

Détruisez 1 carte du Marché
ou détruisez 1 pépite d'or }

au noble automatisé

e Détruisez la carte GOLDblivion la plus
] a droite du Marche

— Perdez 1 pépite d'or

Révelez une tuile territoire de votre choix

Détruisez une tuile territoire révélée
de votre choix, puis le noble automatisé

X & i en gagne la récompense

© | Lorsqu’une 6eme carte et plus sont placées
7 ici, activez le pouvoir 2 fois

@ X Gagnez 1 pépite d'or par tuile territoire
en votre possession
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