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🔥 Découvrez en plus ! 
🌿 https://mysterygame.ch/elementary
🌪 https://www.kickstarter.com/projects/mysterygame/elementary-evolution
💧 https://boardgamegeek.com/boardgame/466304/elementary-evolution
Elementary Evolution

Introduction 
Maîtrisez l’Air, le Feu, la Terre et l’Eau afin de construire votre stratégie et contrer celle des mages adverses. Manipulez l’Ether à vos risques et péril, domptez les Créatures Elémentaires dotées de pouvoirs fabuleux, et devenez le mage suprême en faisant évoluer votre quatre Elémentaires jusqu’à leur forme ultime ! 

But du jeu
Être le premier mage à posséder ses quatre Elémentaires de niveau 5 dans sa zone de jeu.
	
Matériel 
Cette boîte contient tout le matériel nécessaire pour jouer : 
· 4 decks contenant chacun 28 cartes :
· 6 cartes « Elémentaire » (de niveau 0 à 5) pour chacun des éléments 
· 4 cartes « Elémentaire de l’Ether » 
· 4 jetons « Défausse rapide » et 4 jetons « Défausse principale »
· 4 cartes « Aide de Jeu »
· 10 jetons « Créatures Elémentaires »

Mise en place 
1. Distribuer à chaque mage son deck de 28 cartes correspondant à l’élément de son choix ainsi que les deux jetons « Défausse rapide » et « Défausse principale » à positionner sur la droite de sa zone de jeu (voir « Exemple d’une zone de jeu » ci-après). Distribuer également une carte « Aide de Jeu » à chaque mage. 
1. Placer les 10 jetons « Créatures Élémentaires » au centre des mages. 
2. Retirer toutes les cartes « Elémentaire » de niveau 4 et 5, ainsi que 2 cartes « Elémentaire de l’Ether », puis les mettre dans la défausse principale, en-dessous du jeton correspondant. Mélanger les cartes « Élémentaire » restantes et les poser dans la pioche de sa zone de jeu.
3. Chaque mage récupère 5 cartes « Elémentaire » de sa pioche et annonce le total des valeurs de ses cartes « Elémentaire » en main – les cartes « Elémentaire de l’Ether » valant zéro. Celui qui possède le plus haut nombre devient le premier joueur. En cas d’égalité, départager entre vous qui sera le premier joueur.  



Exemple d’une zone de jeu 
La « Pioche » est positionnée sur la gauche de la zone de jeu d’un mage, tandis que les deux défausses (rapide et principale) se trouvent sur la droite. Laissez suffisamment d’espace entre la « Pioche » et la « Défausse rapide » afin de pouvoir y poser ses quatre « piles élémentaires » durant la partie. 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------Zone de jeu du mage	              Piles Elémentaires				         Défausses
    Pioche	         Air                Feu              Terre              Eau                      Rapide      Principale
 


---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



Tour de jeu 
A son tour de jeu, le mage joue autant de cartes « Elémentaire » qu’il le souhaite de sa main : soit dans ses « piles Elémentaires » s’il s’agit de l’Elémentaire le plus faible de sa pile (en commençant donc par l’Œuf de niveau 0, puis l’Elémentaire correspondant de niveau 1, celui de niveau 2, etc. jusqu’à sa forme ultime de niveau 5), soit dans les défausses de son choix.
Lorsqu’un mage pose une carte « Elémentaire » dans l’une de ses « piles Elémentaires », il peut appliquer immédiatement l’effet de l’élément auquel il correspond (voir « Effets des Elémentaires » ci-après). Chaque carte jouée est placée en décalée sur la précédente, tant que ces dernières ne sont pas enracinées (voir l’effet « Elémentaire de la Terre – Enracinement » ci-après). Chaque dernier Elémentaire de chaque « pile Elémentaire » qui n’a pas été enracinée est dit « libre ». Le mage peut également défausser une ou plusieurs cartes « Elémentaire » dans les défausses de son choix (voir « Défausses » ci-après), comme il le souhaite. 
Un mage peut également garder une ou plusieurs cartes « Elémentaire » dans sa main pour le prochain tour. A la fin de son tour, le mage reprend dans sa pioche autant de cartes pour reconstituer sa main de 5 cartes « Elémentaires ». C’est ensuite au tour du mage suivant, dans l’ordre horaire.







Effets des Elémentaires 
· Elémentaire de l’Air – Tornade  
La Tornade permet de défausser une ou plusieurs cartes « Elémentaire » de sa main (dans les défausses de son choix – voir « Défausses » ci-après) pour en reprendre le même nombre de sa pioche. Ces nouvelles cartes piochées peuvent directement être jouées ou défaussées durant ce tour.  
· Elémentaire du Feu – Embrasement  
L’Embrasement permet de détruire une carte « Elémentaire » libre dans la zone de jeu d’un mage adverse, qui la place dans la défausse de son choix. Une carte « Elémentaire » libre est le dernière carte « Elémentaire » d’une « pile Elémentaire » qui n’a pas été enracinée (voir l’effet « Elémentaire de la Terre – Enracinement » ci-après).
· Elémentaire de la Terre – Enracinement  
L’Enracinement permet de regrouper toutes les cartes « Elémentaires » d’une « pile Elémentaire » en un seul tas. Ces cartes « Elémentaire » sont désormais protégées contre l’Embrasement. Les prochaines cartes « Elémentaire » seront à nouveau posées en décalée sur ce tas. Lorsqu’un mage pose une carte « Elémentaire » ultime de niveau 5 dans sa zone de jeu, un enracinement s’effectue automatiquement sur cette « pile Elémentaire ».
· Elémentaire de l’Eau – Cascade 
La Cascade permet de contrer un embrasement adverse : il s’agit des seules cartes « Elémentaire » jouables dans sa zone de jeu en dehors de son propre tour. L’embrasement est alors annulé et aucune carte n’est détruite. Un mage qui contre un embrasement jouera alors avec une carte de moins lors de son tour. Les cartes « Elémentaire » de l’Eau peuvent également être jouées durant son tour, sans aucun effet. 
· Elémentaire de l’Ether – Joker  
Les Joker peuvent remplacer n’importe quelle carte « Élémentaire » de n’importe quel niveau (sauf l’Œuf de niveau 0 et l’Élémentaire ultime de niveau 5), sans en appliquer son pouvoir. Les cartes « Elémentaire de l’Ether » peuvent également être défaussées au centre de la table pour empêcher la libération d’une « Créature Elémentaire » (voir « Créatures Élémentaires ») 


Défausses 
Chaque joueur possède deux défausses dans sa zone de jeu :
· Une Défausse rapide, la première défausse à être récupérée une fois qu’un mage n’a plus de carte dans sa pioche. Les cartes ainsi récupérées sont mélangées et forment la nouvelle pioche. Le mage pose alors son jeton « Défausse indisponible » sur la défausse rapide, qui ne peut plus être utilisée tant que les cartes de la défausse principale n’ont pas été récupérées. 
· Une Défausse principale, la deuxième défausse à être récupérée une fois que toutes les cartes de la défausse rapide ont été récupérées, puis défaussées à nouveau dans la défausse principale. Les cartes ainsi récupérées sont mélangées et forment la nouvelle pioche. Lorsque la défausse principale a été récupérée, le mage retire le jeton « Défausse indisponible » de la défausse rapide : celle-ci redevient alors disponible.


Exemple d’un tour de jeu 

Jonathan pose sa carte « Elémentaire » de l’Air de niveau 1 dans sa zone de jeu, et provoque ainsi une tornade ; il défausse alors son Elémentaire de l’Eau de niveau 5 dans sa « Défausse principale », ainsi que son Elémentaire de la Terre de niveau 4 dans sa « Défausse rapide », puis reprends 2 cartes « Elémentaire » de sa pioche. 

Jonathan poursuit en posant ensuite sa carte « Elémentaire » du Feu de niveau 2 (piochée à l’instant grâce à la tornade) dans sa zone de jeu, et provoque alors un embrasement ; il décide de détruire la carte « Elémentaire » de la Terre de Morgane, sa seule carte libre. Or, Morgane contre l’embrasement en posant sa carte « Elémentaire » de l’Eau de niveau 3 – l’embrasement est ainsi annulé. 

Jonathan choisi alors de réitérer un embrasement contre elle, en posant sa carte « Elémentaire » du Feu de niveau 3 dans sa zone de jeu ; Morgane n’ayant malheureusement pas la carte « Elémentaire » d’Eau suivante dans sa main pour se protéger, elle est forcée de défausser sa carte « Elémentaire » dans l’une de ses deux défausses. 

Jonathan continue son tour en posant sa carte « Elémentaire » de la Terre de niveau 2 dans sa zone de jeu, et provoque alors un enracinement ; il regroupe toutes les cartes « Elémentaires » de sa « pile Elémentaire » du Feu afin de protéger ses cartes contre les futurs embrasements. 

Jonathan décide finalement de conserver sa carte « Elémentaire » d’Eau de niveau 3, qui lui permettra de contrer le prochain embrasement effectué contre lui. Il reprend alors 4 cartes de sa pioche afin de constituer sa main, et passe le tour au mage suivant. 




Créatures Elémentaires 
Lorsqu’un mage pose une carte « Elémentaire » possédant le symbole d’une « Créature Elémentaire » dans sa zone de jeu, il libère la « Créature Elémentaire » de l’élément et du niveau correspondant. Le mage ayant libéré une « Créature Elémentaire » prend le jeton correspondant au centre des mages et le donne au mage adverse de son choix. Ce dernier pourra alors utiliser son pouvoir (voir « Pouvoirs des Créatures Elémentaires » ci-après) une seule fois, à n’importe quel moment de la partie. Si un autre mage libère une « Créature Elémentaire » dont le jeton a déjà été distribué à un mage, mais que ce dernier n’a pas encore utilisé son pouvoir, il peut lui prendre le jeton et le distribuer à un autre mage. En revanche, lorsque le pouvoir d’une « Créature Elémentaire » a été utilisé, celui-ci ne peut plus être utilisé ; retourner alors le jeton afin de se rappeler que son pouvoir a déjà été utilisé. Le pouvoir d’une « Créature Elémentaire » ne peut en aucun cas être contré (notamment par une carte « Elémentaire » de l’Eau), sauf par la « Créature Elémentaire » de l’Ether de niveau 2. 
Une carte « Elémentaire de l’Ether » remplaçant une carte « Elémentaire » censée libérer une « Créature Elémentaire » ne la libère pas ! Un mage peut également défausser une carte « Elémentaire de l’Ether » au centre des mages lorsqu’il joue une carte « Élémentaire » libérant une « Créature Elémentaire » afin de ne pas libérer la « Créature Elémentaire » correspondante. Ces cartes « Elémentaire de l’Ether » sont défaussées au centre de tous les mages et se cumulent pour tous les mages ; celui qui défausse la deuxième carte « Elémentaire de l’Ether » libère la « Créature Elémentaire » de l’Ether de niveau 2 (et doit donc donner le jeton correspondant au mage de son choix), tandis que celui qui défausse la quatrième carte « Elémentaire de l’Ether » libère la « Créature Elémentaire » de l’Ether de niveau 4 (et donne ainsi le jeton correspondant au mage de son choix). 
Pouvoirs des Créatures Elémentaires 
· Gnome (Elémentaire de Terre de niveau 1) – Petit être barbu et rusé, le gnome vit souvent caché sous terre ou dans les forêts. Maître artisan, gardien des secrets de la nature et des trésors enfouis, il allie malice, savoir ancien et un humour un brin piquant. Le Gnome désenracine une « pile Elémentaire » d’un mage adverse. Ainsi, la dernière carte « Elémentaire » de cette pile redevient libre. 
· Sirène (Elémentaire de l’Eau de niveau 1) – Beauté envoutante des mers, la sirène charme par sa voix et piège par son esprit. Maîtresse de l’illusion et de la tromperie, elle attire marins et voyageurs dans les méandres de ses eaux sombres. Sous ses airs gracieux se cache une intelligence froide… et un sourire dangereux. La Sirène redirige un embrasement contre le mage adverse de son choix, y compris celui ayant provoqué l’embrasement. 
· Sylphe (Elémentaire de l’Air de niveau 2) – Esprit de l’air libre, le sylphe tourbillonne entre ciel et cimes, brassant les vents d’un battement d’aile. Invisible mais toujours présent, il murmure aux nuages, éparpille les secrets et fait danser les feuilles. Léger, joueur, parfois moqueur, il est l’âme vive de chaque brise. Le Sylphe permet de rejouer immédiatement un deuxième tour. Le pouvoir du Sylphe doit être effectué durant son propre tour. 
· Salamandre (Elémentaire du Feu de niveau 2) – Née des braises et des flammes, la salamandre est une créature vive et insaisissable. Elle danse au cœur des incendies, attisant les feux ou les apaisant selon son humeur, et incarne la ruse ardente et l’énergie indomptable du feu vivant. La Salamandre embrase la dernière carte « Elémentaire » d’une « pile Elémentaire » enracinée d’un mage adverse.  
· Dhyâna (Elémentaire de l’Ether de niveau 2) – Démone de l’Ether, Dhyâna règne sur les failles et les distorsions. Elle plie les réalités à sa volonté, fige le présent, remonte le passé ou précipite l’avenir selon ses caprices. Ethérée et redoutable, elle danse entre les dimensions comme une ombre dans un sablier brisé. Dhyâna annule le pouvoir d’une « Créature Elémentaire » de son choix, au moment où un mage adverse utilise son pouvoir. 
· Golem (Elémentaire de Terre de niveau 3) – Forgé dans la roche et animé par une magie ancienne, le golem veille en silence. Massif et inébranlable, il se dresse tel un rempart vivant entre le danger et ceux qu’il protège. Son cœur bat au rythme de la terre, et sa loyauté est aussi solide que le sol qu’il foule. Le Golem enracine les quatre « piles Elémentaires » du mage qui utilise son pouvoir. 
· Ondine (Elémentaire de l’Eau de niveau 3) – Esprit fluide et bienveillant, l’ondine veille sur les rivières, lacs et océans. Gracieuse et insaisissable, elle protège les siens avec la force tranquille des courants profonds. L’Ondine protège un Elémentaire libre contre les embrasements adverses. A chaque tour, le mage qui la possède peut la déplacer sur un autre Elémentaire libre de son choix. 
· Elfe (Elémentaire de l’Air de niveau 4) – Gracieux et silencieux, l’elfe maîtrise l’art du tir comme le vent maîtrise les cimes. Ses flèches fendront l’air avant même qu’on l’ait vu bander son arc. Relié aux courants célestes, il frappe avec la précision d’une rafale… puis disparaît comme un souffle. L’Elfe condamne la défausse rapide d’un mage adverse de son choix. Ce dernier mélange alors ses cartes « Elémentaires » se trouvant dans la défausse rapide et les place au-dessous des autres cartes « Elémentaire » de sa pioche. Dorénavant, il ne pourra plus défausser de cartes « Elémentaire » dans la défausse rapide. 
· Phénix (Elémentaire du Feu de niveau 4) – Créature légendaire née du feu, le phénix embrase tout sur son passage dans une danse de cendres et de renouveau. Incarnation du chaos flamboyant, il renaît de ses propres cendres, plus ardent à chaque cycle. Le Phénix embrase toutes les cartes « Elémentaire » libres de tous les mages, y compris celui qui a utilisé le pouvoir du Phénix.
· Akâsha (Elémentaire de l’Ether de niveau 4) – Démon de l’Ether, Akâsha manipule l’espace et le temps. Mystérieuse entité insaisissable, il apparaît entre deux battements de cœur, altérant le cours des évènements à sa guise. Tout-puissant, il est le reflet d’un chaos parfaitement orchestré. Akâsha copie le pouvoir de la « Créature Elémentaire » de son choix.  

Fin de partie 
Le premier mage à posséder ses quatre Elémentaires ultimes de niveau 5 dans sa zone de jeu remporte la partie. Celle-ci peut se poursuivre pour les autres mages afin de déterminer le classement de tous les mages élémentaires.		

Variante du jeu – Fusion extrême 
Dans cette variante du jeu, les fusions extrême et impossibles prennent place, remplaçant l’ordre et l’équilibre d’autrefois. Toutes les règles d’Elementary Evolution s’appliquent, sauf celle concernant le placement des cartes « Elémentaire » dans sa zone de jeu. Dorénavant, chaque mage est libre de poser n’importe quel type d’Elémentaire sur n’importe quel autre type d’Elémentaire, tant qu’il respecte l’évolution de niveau (en commençant toujours ses piles par un Œuf de niveau 0). Ainsi, sur l’Œuf de l’Air de niveau 0, un mage peut y mettre la carte « Elémentaire » de Feu de niveau 1, puis une carte « Elémentaire » de la Terre de niveau 2, etc. Les effets des cartes « Elémentaire » s’appliquent normalement, tout comme la libération des « Créatures Elémentaires ». A nouveau, le premier mage à posséder ses quatre Elémentaires de niveau 5 dans sa zone de jeu remporte la partie.
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