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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)
- 9 Cartes Yugal (Couple)
- 9 Cartes Bachcha (Enfants)

Samsara est un jeu de Jecé‘hi[c{i@ et de Je%[acemmt 5 Cartes Dhyant (Spirituati

- 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 - 1 Jeton 1*" Joueur
enfants ? Privilégiez-vous votre carriére ? Cultivez-vous votre spiritualité ?

- 5 Figurines avec Socle Plastique
. . - , - - 36 Cartes Bon Karma
Tous ces choix vous permettent d'accumuler des cartes Expérience, et d’acquérir - 48 Cartes Mauvais Karma
7 . T ep s s . . . .
les précieuses Amulettes d'Eternité, |r1d|spensables pour atteindre le Nlrvana. Ma|§ -5 Aides de Jeu FR/EN
attention, si vous voulez aller trop vite, vous accumulerez du Mauvais Karma qui - 1 Livret de Régles FR/EN
vous encombrera dans vos vies futures. Un équilibre entre vos bonnes et mauvaises h
actions sera donc nécessaire pour atteindre votre but.

Page 1

@/@
[CNONC]




2)

Cartes Exfe?iem

©)

5. (5)

IORONO)

Configuration pour 4 joueuts

Pmonnages

@

P%BZ
® e

Piocﬁe de Depare ® A@i

b

@ Platean Personnage ©

Bon ef Mauvais Karma

Amulettes dEternite

®

®

© )

|
° D
o

® OSSR




[ONORO)

Mise en Place

@ plateau central

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

@ Cartes Ea?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 [e 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
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.

il

@ 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%arf

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

o Espace du joueur

/
Cartes Evanescenfes ——

P = === -

<«— Cartesen Reicerve

Samsara utifise [e princite

du Jecé‘ﬁuifcﬁng.

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

[ONORO)

Pioche , Dgfau.fse se réferent toujours a la pioche
Qfm cacﬁee) (f . 5[6) et la défausse personnelles du
Maraueur ace visk joueur, et non aux cartes du
. Samsara (Voir Lexique en page 9).
configuration d'un platean & f,‘,z,uwir
personnage en cours de partie Main du joueur -
S\O
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But du jeu

Amulettes de;ftemite’. En cas d 't%ﬂ[ife: S
fe gagnant est celui quia fe moins de 4.

cartes Mauvais Karma dans son jes. 5.

IORONO)

Deroulement de [a partie

A A AN / /
Etre [e premier a recuperer 5 L

i 5 &

g— 1. Phase de Je%[acement 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
Def[acemmt de fersonnuge

2. Recufe?ation d’une carte Ex?e?imce
Action (facu[mtiﬂ

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

(*) 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.

Lorsque votre personnage passe I'espace séparant la zone Maut (mort) de la

zone Jann (naissance), on parle de « réincarnation » :

votre personnage vient

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.

Page‘}
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g Deroulement de [a partic - suite
o— 2. Phase de ref:ufe’mtion Lune carte Exfe?imce

Aprés avoir terminé votre déplacement Exemple :

(et éventuellement subi l'effet de la Marc, qui joue le singe, se
réincarnation), prenez en main la carte trouvait dans la zone Jann.
du dessus de la pile correspondant 3 A\ o . Il a déplacé son personnage
votre zone d’arrivée. el jusqu’a la zone Kaam Kar et
Si cette pile est épuisée, il est possible prend donc la premiére carte
de récupérer une carte Bon Karma de de la pile dans sa main. Il a
la pille' Bon Karma a la place d’une carte désormais 5 cartes en main
Experience. et passe a la phase suivante.

e &
o 3. Phase Laction (facultatif)

/_\ bl

Sivousle désirez, vous pouvez maintenant
) P Nom de [a carte
jouer une (et une seule!) AcTION.
Pour cela, posez une carte Expérience \ Symboles
i Y4
f:le votre main dans votre zot\e .de d’)l-t'gmtte
jeu, face visible, et effectuez l'action 4
Symboles sombres
correspondante. ; >,
Efermife
Lors du premier tour de jeu, iln’'yaqu’une clairs

seule action qui soit disponible, celle
que 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 sontdes 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 penvent pas etre utilisces pour
, , [ ] ’ [} L[]
Jagner une Amulette {’Eternite. Seule leur action permanente est activee.

Symboles de [’AcTION de [4 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)

B
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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.

Il existe différents moyens de procéder :

utiliser les ynﬁolfes 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.

R}g[e dor concernant [a
1f est interdit de salir son barmaen [a
La derniere Amulette

utiliser les :941150[55 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.

/

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.

it done etre qagnee sans utiliser de :cymﬁo[es sombres,

(Donc ni les cartes qui sont déja dans votre zone de jeu, ni les cartes Evanescentes, ne peuvent étre utilisées).

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.

cinguieme Amulette d'Eternite :
iagmmt. En 5;?2 comment atteindre [e Nirvana dans ces conditions?

Pageé
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i Deroulement de [a partic - suite

a— 4. Phase de gain d'une Amulette 4 “Eternite (suife)
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 '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
lors du gain de I'’Amulette suivante, mais
redeviendra libre lorsque le marqueur aura
changé de place.

Les pouvoirs des plateaux joueurs sont décrits sur les aides de jeu et en page 8.

Raﬁae[ : [orsflue vous declenchez un pouvoir-personnage, vous devez aussi
/) / .
c{gfausser foutes vos cartes Evanescentes en Jesh.

h

o— 5. Phase de defausse de ses cartes "

Vous devez désormais placer toutes vos cartes sur le dessus de votre défausse. RC"MTT&E 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 Lune 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.

[ J [ , [0 ,
gl Fin au jeu et &4 ifes g
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!

Page7
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Modes de Jeu
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* Les cartes Bon Karma sont prises depuis la pile Bon Karma.
Si la pile Bon Karma est épuisée, vous ne récupérez aucune carte.
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1o g Regles pour 5 joueurs W g Veriante solo a
. Pour jouer en solo, placez 4 cartes Expérience de chaque type
® Mase enf[a“ autour du plateau central. Placez ensuite votre personnage
Vous devez utiliser les 30 Amulettes d’Eternité (incluant donc les entre les cartes Maut et Jann, ainsi qu’un autre personnage, qui
2 qui comportent 2 faces cuivrées). séra nomme « personnage neqtre > o
Installez 6 Amulettes entre chaque joueur. Pour une partie en Pour une partie en m9de « faC|I,e », disposez a coteé du Samsara
mode « rapide », placez 2 Amulettes face cuivrée entre chaque 4 Aml,JIettes d’Eternité face dorée et 2 Amulettes d’Eternité face
joueur. Pour une partie « normale », placez une seule Amulette cuivrée. Pour une partie « normale », placez 6 Amulettes face
face cuivrée. dorée. . . e
, A Jouez comme décrit dans la régle, mais a la fin de chacun de vos
P[ﬂ.ﬂﬂh‘!fﬁ‘ﬁftﬂﬂg&f ‘{Mt.f [ﬂ meme Zone tours de jeu (apres avoir pioché une nouvelle main, et avant de
Si vous voulez placer votre personnage dans une zone déia vous déplacer a nouveau), déplacez le personnage neutre d’une
) P lusi P ; g q h J zone, dans le sens des aiguilles d’'une montre.
o,cithpee par un c\>u P us'leurs autres personnages, deux choix Le but du jeu est de gagner votre 5™ Amulette d’Eternité avant
soffrent toujours a vous : _ . que le personnage neutre soit passé 2 fois par la réincarnation
- Soit I'adversaire (ou I'un des adversaires, que vous choisissez) (17 coups).
situé dans la zone convoitée prend dans sa main une carte Bon Lorsque votre personnage s'arréte sur une zone occupée par
Karma de la pile Bon Karma. le personnage neutre, ou sur une zone adjacente (comme
- Soit vous prenez dans votre main 2 cartes Mauvais Karma prises a 2 joueurs), vous devez replacer une carte de votre main ou
sur la pile Mauvais Karma. prendre en main 2 cartes Mauvais Karma. En revanche, rien ne
Si la pile Bon Karma est épuisée, appliquez la regle classique. se passe lors du déplacement du personnage neutre.
s des Pl
Pouvorrs aes Plateaux Personnages
a . N\ [ N N N )
Pouvoirs de Pouvoirs de Pouvoirs de Pouvoirs de Pouvoirs de
Bikkhu, vanarab, Uss%aﬁ, Debny, 16ab,
. . 1P/
fe figre fe singe [e.co @ fa wtcﬁe [ efefﬁante
oine businessman smnqﬁgue sacree colossale
. Recevoir Juste une fois,
r Recevoir 3 :"{\ yne carte Replacer 1 carte piOCher Sa
w ﬁg'}trﬁsa,‘?%gns - T Evanescente du g Mo Karana nouvelle main #72r Conserver
déf Samsara et la de sa main et avec 2 cartes de \/'¥ sescartes
clausse. mettre en jeu. recevoir dans sa plus. ~  Evanescentesen
défausse 1 carte Jeu.
P 1 f‘ Pretndée une Bon Karma*. Rep|
ecevoir 1 carte carte Bon eplacer une
= @ Bon Karma* @w Karma* dans sa Prendre 1 carte carte Mauvais w ¢ Placer 1 carte du
\ 4 dans sa Réserve. prochaine main. ¢  duSamsara dans Karma de sa 3 |1| Samsaradans sa
7_] sa prochaine : v Réserve.
¢ Prendre dans W main (g choisir main.
Replacer une 7 | Sa prochaine avant de /IOCher ) R ir 2
® carte Mauvais ﬂ main une carte sa nouvelie . Recevoir2 A ecevoir
Karma de sa du Samsara (a main). 2| cartesdu 2| cartesdu
main choisir avant -— Placer 1 carte du Samsara dans sa Samsara dans sa
ggﬂgﬁg%g?n) 3 1| samsara dans sa défausse. défausse.
: Réserve.
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Actions des carfes Exfe?ience

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 (Force) : R
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 (**).

\_ /

- J

sa nouvelle pioche, et enfin pioche les cartes restantes.

(**) Si un joueur n’est pas en mesure d’effectuer toutes les actions auxquelles il a droit (pas suffisamment de cartes

Kaam Kar (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 déplacement,
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 pouvez 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.

Expérience en main), elles ne peuvent pas se reporter au tour suivant.

Replacez 1 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.

4 N\
Bachcha (Equtfants) :
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.

g .
Gyaan (Connaissance) :
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
Amulette, la carte mise
en Réserve pourra étre
utilisée, uniqguement pour
ses symboles d’Eternité
(clairs ou sombres).

Toutes les cartes peuvent
étre mises en Réserve,
sauf les cartes Mauvais
Karma.

(:Déymm (sfirimfitej \

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.

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.

Pag£9
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4 Yujga[ (Couf[e) : A

. J

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

~

[
Lexique S
PIOCHE Paquet individuel K X

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
alafin 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.

CARTE EVANESCENTE : C’est une
carte dont l'action se répete a
chaque tour. Lorsqu’on joue une
carte Evanescente, on la glisse
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. {i
o
- Q

o
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A.Ducharne - Adrien Anfossi - Adrien Sadegh - Alain Bedotto - Alain Combrouze - Alain Millet - Alexandre Chalas - Alexandre Cwilich - Alexandre Dachary - Alexandre Diot - Alexandre Martin -
Alexandre Meseder - Alexandre Piquet - Alexandre Pouchet - Alexandre Ramallo - Alexandre Thibault - Alexandre Touya - Alexandre Wehbe-Callaerts - Alexis Pernet - Alice Fievet - Alice Mineau
- Allan Fos - Allan Rifflard - Amandine Foucher - Amélie Airiau - Amélie Etiembre - Anais Schira - Angela Quintero - Anna Bernat - Anne Cordonnier - Anne-Sophie Sirugue - Anthony Bailen - Anthony
Petrosino - Antoine Delouche - Antoine Edou - Antoine Laroche - Antoine Rostang - Antony Bellec - Antony Charpentier - Antoon Reynaert - Armand Bitonti - Arnaud Amargé - Arnaud Favier -
Arnaud Limbourg - Arnaud Mendousse - Arnaud Schaeffer - Arthur Saucede - Arthur Viennot - Aurélien Cochet - Aurélien Dropsy - Aurelien Selva - Aurore Matthey De L_Endroit - Axel Secoué - Axel
Viennot - Bastien Gauthier - Béatrice Nourry - Benjamin Lavie - Benoist Piton - Benoit Dubois - Benoit Guinement - Benoit Latus - Benoit-Pierre Maillot - Beylet Francis - Bonnot Etienne - Brice
Adriano - Brice Jaugin - Bruno Betout - Bruno Dufour - Bruno Faidutti - Bryan Lassalle - Caitlin Verplancke - Catherine Frizon - Cedric Baudhuin - Cédric Gaillard - Cedric Goeury - Cédric Jaffeux -
Cedric Munoz - Cedric Munoz - Cedrick Lemonnier - Cedrick Thevenet - Celine Ziegler - Charles Pénisson - Chiellini Sylvain - Christian Pervilhac - Christophe Burgun - Christophe Costard - Christophe
Coupigny - Christophe Mandin - Christophe Segretain - Christophe Taberly - Claire Bayard - Claire De Talancé - Claudine Sicot - Clement Andes - Clément Arnac - Clément Boulais - Clément Boulet
- Clément Devidas - Clément Dubois - Clément Heeder - Clément Lesage - Clement Petitprez - Clement Sanchez - Clery Bayom Ba Nkom - Collie Francis - Corentin Buisson - Corentin Lornac - Corinne
Mongour - Craig Grove - Cyril Bouquet - Cyril Hamel - Cyril Le Quilleuc - Cyril Paradeis - Cyril Ronseaux - Dam’s - Damien Bailloeuil - Damien Cremillieux - Damien De San Felix - Damien Jumert -
Damien Millecamps - David Corillion - David Grossoleil - David Ribert - David Rupprecht - David Serceau - Debeugny - Debora Schmitz - Denis Boissin - Denis Maillard - Desgranges Amael - Diane
Dorliat - Didier Michelet - Dimitri Locatelli - Dimitri Roussel - Donovan Ferreira - Dorian Jacoud - Dorothée Delattre - Dumas Jean-Xavier - Eddy Deschodt - Elie Kruczek - Elisabeth Bonnefoy - Elodie
Dumas - Emile Lopez - Emmanuel Bitaud - Emmanuel Blanpain - Emmanuel Delhomme - Emmanuel Julien - Enzo Guerra - Enzo Ramos - Eric Calmont - Eric Faby - Eric Le Gall - Eric Le Nouy - Eric
Massol - Erwan Jouy - Eudes Barrau - Ezra Daniel - Fabien Czachor - Fabien Lamas - Fabien Locatelli - Fabien Virey - Fabrice Lacombe - Fabrice Masson - Fabrice Taulemesse - Ferdinand Dissaux -
Florent Martial - Florian Audin - Florian Badenes - Florian Lourdel - Florian Oursel - Florian Sierra - Floriane Limoge - Franck Gaillot - Franck Kalb - Franck Loiseau - Franck Mercier - Franck Sergent
- Franck Silvan - Franck Silvan - Franck Willemain - Franck, Aude & Aurore Durand - Frangois Brelet - Frangois Caudron - Frangois De Graeve - Frangois Le Pichon - Francois Mahieu - Frangois Thibaud
- Frank David - Freddy Knibbe - Frederic Charles - Frederic Crussard - Frédéric Gicqueau - Frederic Lepinay - Frederic Masnin - Frédéric Miquel - Frederic Ormieres - Frédéric Pistone - Gabriel Aboo
- Gael Pelloquin - Gaetan Nedellec - Garry Azenkout - Garry Laudren - Gaspard Claverie - Gildas Bodennec - Gildas Lefebvre - Gilles De Gasquet - Godefroy Brisebarre - Grand Jeremy - Gregory Jouan
- Gregory Szemro - Guillaume Bouland-Leber - Guillaume Brandely - Guillaume Bruneau - Guillaume Capelle - Guillaume Clerfeuille - Guillaume Gelebart - Guillaume Klein - Guillaume Lefebvre -
Guillaume Liehr - Guillaume Luton - Guillaume Marcq - Guillaume Ouvrard - Guillaume Poueymarie - Guillaume Samaille - Guillaume Wilson - Gwenael Bouquin - Gwenaélle Riccobene - Gwenole
Corre - Henri Moline - Hervé Folleau - Herve Petit-Jean - Hugo Cid - Hugo Gamaleri - Hugues Thouin - Igor Bonin - Ingrid Guiot - Ingrid Jabs - Isabelle Groscolas - lvan Moreno Blas - Jade Le Roux &
Alexis Mabillotte & Lydine Le Roux - Jean Frangois Dumazert - Jean Frangois Thierry - Jean Maziére - Jean-Baptiste Duquaire - Jean-Manuel Bedouin - Jean-Marc Maison - Jean-Pascal Giraud - Jean-
Patrice Brancato - Jeff Roussel - Jemisson Bordes - Jeremie Comte - Jérémy Dumonteil - Jeremy Goossens - Jeremy Klin - Jeremy Moguet - Jérome Courant - Jérome De Fonséca - Jérome Irand -
Jérome Lartaud - Jerome Leclerc - Jerome Maurer - Jérome Rocoplan - Jérome Vergniole - Jerome Virapin - Jessica Gachet - Jessica Munos - Jessica Rodriguez - Jeux De La Comté Pilot - Jimmy
Boujon - Jimmy Dreves - Joan Ganhaire - Joann-Dinavid Uk - Joelle Fargeaud - Jonathan Lagneaux - Jonathan Mennecier - Jonathan Pellizzer - Jordan Morice - Josselin Coulomb - Judicael Lepicard
- Julian - Julie Lefebvre - Julien Bouat - Julien Gomez-Martin - Julien Hameury - Julien Lachaud - Julien Levy - Julien Musquar - Julien Ou Annie Le Dall - Julien Pierre - Julien Roux - Julien Sentis -
Julien Tamboise - Julien Tondu - Kévin Grelaud - Kevin Jolit - Kevin Wu - Khadija Morchid - La Grosse Boite - Lakhdar Mouzaoui - Laura Hoffmann - Laurent Atié - Laurent Bidal - Laurent Caillibot -
Laurent Corral - Laurent Dulou - Laurent Gabriel - Laurent Petit - Laurent Sadot - Layal Doumard - Leclaire Rémy, Longet Aurélien, Petroff Dorothée - Leslie Lokic - Lesur Ludovic - Lionel Weishecker
- Lisa Lepage - Loic Aubort - Loic Bois - Loic Broutin - Loic Cailbourdin - Loic Daugeard Sampaio - Loic Gaigne - Loic Lamy - Loic Mandoul - Loic Tessier - Lois Rougeoux - Lou Boudou - Loup Bousquet
- Lourdel Mathieu - Lucas Bonneau - Lucas Borie - Luciana Finarelli - Lucile Cossou - Ludik For Réveurs - Ludovic Agnes - Ludovic Bonnet - Ludovic Brachet - Ludovic Gersant - Ludovic Guibert -
Ludovic Heritier - Ludovic Pajot - Maité Marcastel - Manuel Ponce - Marc Durieux - Marc Sion - Mario Da Costa - Marion Borelly - Martin Berand - Martin Froidevaux - Martine Fievet - Maryse
Roland - Mathieu Auverdin - Matthias Castet - Matthieu Habersetzer - Matthieu Vienne - Maxence Melin - Maxence Vallin - Maxime Fauquet - Maxime Figarol - Maxime Fouques - Maxime Lajous-
Guitard - Maxime Le Corre - Maxime Mougeot - Mehdi Guesmia - Mélanie Mader - Michaél Bouilloux - Michaél Tannierre - Michael Whitmore - Michael Worms - Michel Bersezio - Michel Bonnard
- Michel Dieazanacque - Michel Lapointe - Mickael Dabernat - Mickael Gojon - Mickael Launay - Miguel Lamblin - Mikael Suard - Millie Thierry - Natacha Wehrli - Nathael & Oranne - Nicolas Aillery
- Nicolas Aumetre - Nicolas Bonnaud - Nicolas Boquien - Nicolas Cellier - Nicolas Charlot - Nicolas Daubresse - Nicolas Duzage - Nicolas Gil Garcia - Nicolas Grevet - Nicolas Heo-Hsien-Kai - Nicolas
Jolibois - Nicolas Lukasiewicz - Nicolas Schirm - Nicole Secheret - Nolan Anderson - Olivari Matthieu - Olivia - Olivier Bentoza - Olivier Billiard - Olivier Bourdy - Olivier Brossard - Olivier Castex -
Olivier Guigue - Olivier Jarrige - Olivier Menard - Olivier Noc - Olivier Tourlan - Pacome Seferian - Pascal Jullien - Pascal Queva - Patrice Leser - Patricia Duvivier - Patrick Mourgues - Patrick Reymann
- Patxi Mora - Paul Salanne - Paul-Aymeric Rapidy - Phil Vizcarro - Philippe Chaissac - Philippe Menerault - Pierre Antonietti - Pierre Aubertin - Pierre Bailly - Pierre Berry - Pierre Borsellino - Pierre
Breuil - Pierre Collin - Pierre Demolliens - Pierre Dessens - Pierre Devaux - Pierre Leleu - Pierre Lombardi - Pierre Loreau - Pierre-André Joly - Pierre-Frangois Llorente - Pierre-Mickaél Cordier -
Pierre-Yves Gabrion - Pierrick Nicolle - Pierrick Savidan - Pierrr Maerten - Quentin Bordais - Quentin Regnier - Raphael Cuerq - Raphaél Denis - Raphael Jarrige - Raphaél Mossion - Raphaéle
Haviotte - Régis Carabin - Rémi Leroi - Rémi Pépin - Rémi Saunier - Remy Bonafous - Remy Kerrinckx - Remy Kerrinckx - Robin Houssais - Rodolphe Fourmillon - Romain Claudel - Romain Darmon
- Romain Gegas - Romain Isely - Roman Heritier - Ronan Bardoul - Ronan Noél - Roussel Elsa - Sabrina Pauzader - Samuel Germain - Samy Lefebvre - Sandy Canu - Sankeerth Sacikanthan - Sarah
Cayrol - Sébastien Carlos - Sebastien Datiche - Sébastien Frécaut - Sebastien Le Couriaut - Sébastien Marques - Sébastien Menetrier - Sebastien Noyen - Sébastien Pais De Figueiredo - Sébastien
Petiot - Sébastien Picard - Sébastien Revel - Sébastien Roy - Simon Crestin - Solena Le Moigne - Solivann Meach - Solune - Sophie Et Johan Nerzic - Sophie Gallay - Sophie Merlin - Stanley Stevens
- Stephan Galleras - Stéphane Chevoleau - Stéphane Chevoleau - Stéphane Dassieu - Stephane Et Danielle Gandar - Stephane Fagedet - Stéphane Fagedet - Stéphane Gauthier - Stephane Guesdon
- Stéphane Hardy - Stéphane Legoff - Stephane Nguyen - Stephane Nouailhas - Stéphane Ollivier - Stephane Pawlik - Stephane Pellet - Stephane Tinseau - Stéphanie Castelli - Stephanie Marty -
Steven David - Sylvain Borame - Sylvain Coplo - Sylvain Descloux - Sylvain Dos Santos - Sylvain Egele - Sylvain Parise - Tan Sisareuth - Théo Chauveau - Théo Gabillet - Thibaud Llh Bizé - Thibault
Hontaa - Thibault Magnan - Thibaut Bleger - Thibaut Latour - Thierry Del Pie - Thierry Ferrand - Thierry Laborde - Thierry Lamuscatella - Thierry Raverat - Thomas Chedeville - Thomas Danede -
Thomas Duble - Thomas Le Gourrierec - Thomas Penin - Thomas Philippe - Thomas Ramirez - Thomas Surzur - Thomas Vulliez - Thomas Zieba - Thomas Zieba - Thubert Mehdi - Timothé Lhuissier
- Timothee Marchand - Tony Lim - Tristan Texier Bonnior - Tsy-Jon Lau - Vacher Ludovic - Valentin Duvivier - Valentin Gascoin - Valentin Saint Moulin - Valentin Thrallgrom Arribat, Cyril De Loedus
& Aurélien Bertrand - Valérian - Véronique Et Xavier Martz - Vincent Bernad - Vincent Delebassee - Vincent Descamps - Vincent Dugue - Virgile Varin - Virginie Védie, Puce Deshois, Saelhyn -
William Saville - William Viatge - Xavier Barbault - Xavier Belliard - Xavier Berry - Xavier Mulotte - Xavier Ober - Xavier Rey - Xavier Taupin - Yan Rasquin - Yann Bizouarne - Yann Geng - Yann
Grizonnet - Yann Heslot - Yann Mahaud - Yann Postec - Yannic Simon - Yannick Le Metayer - Yoann Dussably - Yoann Grand-Brochier - Yves et Nadine Joffre - Yves-Marie Le Drogoff

REJOIGNER LE PROJET ALBUM PHOTO SAMSARA!

Prenez une photo de votre jeu et rendez-vous sur www.facebook.com/okaluda.
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