
Samsara est un jeu de deck-building et de déplacement 
dont le but est d’atteindre le Nirvana avant ses adversaires. Tigre, éléphant, serpent, 
vache ou singe, vous incarnez un animal évoluant dans un Orient mystérieux et 
choisissez à quel élément de votre vie vous donnez de l’importance. Faites-vous des 
enfants ? Privilégiez-vous votre carrière ? Cultivez-vous votre spiritualité ? 
Tous ces choix vous permettent d'accumuler des cartes Expérience, et d’acquérir 
les précieuses Amulettes d'Éternité, indispensables pour atteindre le Nirvana. Mais 
attention, si vous voulez aller trop vite, vous accumulerez du Mauvais Karma qui 
vous encombrera dans vos vies futures. Un équilibre entre vos bonnes et mauvaises 
actions sera donc nécessaire pour atteindre votre but. 

Samsara est un jeu 
pour 1 à 5 joueurs, 

âgés de 12 ans et plus, 
pour des parties d’environ 50 mn.

Assis en tailleur, Bikkhu sentait le souffle de la vie 

le traverser de part en part, irriguer ses chakras, s’insuffler 

dans chacune de ses fibres. Comme tous les jours, tous les 

mois, tous les ans. Pourtant, ce matin, une voix dissonante se 

mélangeait au rythme habituel de son souffle. Depuis le début 

de sa méditation, le tigre avait essayé de ne pas penser à cette 

perturbation. Il était resté centré, concentré, et n’avait pas 

laissé ses pensées dériver. Mais cette technique ne pouvait pas 

durer éternellement.

C’est lorsque le nuage cacha le soleil qu’il lâcha prise. Il fallait 

qu’il affronte ce nouveau venu. Il prit une grande inspiration 

et fit tinter la clochette qu’il gardait à côté de lui. Un son 

harmonieux et puissant s’en échappa. Les yeux fermés, le moine 

pouvait visualiser les échos de la vibration qui se répercutaient 

sur les arbres, les pierres, le monastère au loin. Il délia ses 

épaules, laissa son esprit vagabonder.

Il entrevit une silhouette longiligne, ondulante, nimbée de 

violet. Pas le violet de l’illumination, du Nirvana, mais une 

couleur sale, terne, envahissante. Une personne qui s’était 

tournée vers le côté obscur. Bikkhu tressaillit. Serait-ce son 

passé qui refaisait surface?

... pour lire la suite, rendez-vous sur  

www.okaluda.fr/samsara

Matériel
- 1 Plateau Octogonal
- 30 Amulettes d’Éternité
- 72 Cartes Expérience :

- 9 Cartes Jann (Naissance)
- 9 Cartes Vikaas (Force)
- 9 Cartes Kaam Kar (Carrière)
- 9 Cartes Yugal (Couple)
- 9 Cartes Bachcha (Enfants)
- 9 Cartes Gyaan (Connaissance)
- 9 Cartes Dhyann (Spiritualité) 
- 9 Cartes Maut (Mort)

- 5 Plateaux Personnages
- 5 Marqueurs de Pouvoir
- 1 Jeton 1er Joueur
- 5 Figurines avec Socle Plastique
- 36 Cartes Bon Karma
- 48 Cartes Mauvais Karma
- 5 Aides de Jeu FR/EN
- 1 Livret de Règles FR/EN

Règles du Jeu
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Pioche de Départ

Jeton 1er Joueur

Cartes Expérience

Bon et Mauvais Karma

Personnages

Plateau Personnage

Amulettes d’Éternité

Configuration pour 4 joueurs

1

2

3

8

5

4

7
6
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Chaque joueur reçoit 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 à 
nouveau 4 cartes (seulement pour sa 
premiere main).

Pioche de Départ

Jeton 1er Joueur

Plateau Central

Cartes Expérience

Bon et Mauvais Karma

Personnages

Plateaux Personnages

Amulettes d’Éternité

Samsara utilise le principe 
du deck-building. 

Chaque joueur joue donc 
uniquement avec les cartes de 
son deck, c’est-à-dire de son 
paquet individuel de cartes, 
qui représente son âme. Il 
possède une pioche et une 
défausse, qui lui sont propres. 

Lorsque les termes piocher et 
défausser sont employés, ils 
se réfèrent toujours à la pioche 
et la défausse personnelles du 
joueur, et non aux cartes du 
Samsara (Voir Lexique en page 9).

Cartes Évanescentes

Zone de jeu

Marqueur
de pouvoir

Cartes en Réserve

Main du joueur

Défausse
(face visible)

Pioche
(face cachée)

Exemple de pioche de départ

Installation
Mise en Place

Espace du joueur

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

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

• 2 joueurs : 5 cartes par couleur
• 3 joueurs : 7 cartes par couleur
• 4 et 5 joueurs : 9 cartes par couleur

(Pour des parties à 1 ou 5 joueurs, se  
référer aux chapitres dédiés).

Ces cartes forment le Samsara.

Placez les cartes Bon Karma et 
Mauvais Karma au centre du plateau.

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

• Pour une partie rapide, placez 4 Amulettes dorées 
et 2 Amulettes cuivrées.

• Pour une partie normale, placez 6 Amulettes 
dorées.

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

Choisissez le premier joueur (à défaut, le dernier 
à s’être réincarné) qui prend le jeton premier 
joueur. 

1

3

7

6

4

5

82

Chaque Amulette possède une 
face dorée à 8 symboles et 
une face cuivrée à 6 symboles.

Placez 6 Amulettes d’Éternité au hasard entre 
chaque joueur.

Le dernier joueur (assis à la droite du premier 
joueur) choisit son personnage en premier. Il pose 
son plateau personnage et son marqueur de 
pouvoir devant lui. Puis, l’avant-dernier joueur 
choisit son personnage, et ainsi de suite jusqu’au 
premier joueur.

Configuration d’un plateau
personnage en cours de partie
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Déroulement de la partie

Plusieurs personnages dans une zone
Si vous voulez placer votre personnage 
dans une zone déjà occupée par un ou 
plusieurs autres joueurs, vous devez :
- Soit donner une carte de votre main dans 
la main de l’un des joueurs occupant déjà 
la zone (n’importe quelle carte, sauf une 
carte Mauvais Karma (*)).
- Soit prendre dans votre main 2 cartes 
Mauvais Karma.  

Lors d’une partie à 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.

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

1. Déplacement de personnage
2. Récupération d’une carte Expérience
3. Action (facultatif)
4. Gain d’une Amulette d’Éternité (facultatif)
5. Défausse de ses cartes
6. Pioche d’une nouvelle main

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

Proverbe Tibétain

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

À 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).

Lorsque votre personnage passe l’espace séparant la zone Maut (mort) de la 
zone Jann (naissance), on parle de « réincarnation » : votre personnage vient 
de mourir et de se réincarner. À 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 où vous ne pouvez replacer qu’une carte, ou même aucune (si votre 
main contient beaucoup ou uniquement des cartes Mauvais Karma), replacez ce 
que vous pouvez et prenez en main une carte Mauvais Karma par carte que vous 
auriez dû replacer.

La Réincarnation

1. Phase de déplacement du personnage

Étapes d’un tour de jeuBut du jeu
Être le premier à récupérer 5 

Amulettes d’Éternité. En cas d’égalité, 
le gagnant est celui qui a le moins de 
cartes Mauvais Karma dans son jeu.
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Après avoir terminé votre déplacement 
(et éventuellement subi l’effet de la 
réincarnation), prenez en main la carte 
du dessus de la pile correspondant à 
votre zone d’arrivée.
Si cette pile est épuisée, il est possible 
de récupérer une carte Bon Karma de 
la pile Bon Karma à la place d’une carte 
Expérience.      

3. Phase d’action (facultatif) 

Une fois mises en jeu, les cartes Évanescentes ne peuvent pas être utilisées pour 
gagner une Amulette d’Éternité. Seule leur action permanente est activée.

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

Deux cartes Expérience, Kaam 
Kar et Bachcha,  présentent le 
symbole      
Ce sont des cartes Évanescentes.
Lorsque vous jouez ce type de 
carte, ne la posez pas dans votre 
zone de jeu, mais mettez-là en jeu 
en la glissant à l’envers sous votre 
plateau personnage, dans la zone 
prévue à cet effet. 

Nom de la carte

Symboles 
d’Eternité

clairs

Symboles 
d’Eternité
sombres

Symboles de l’ACTION de la carte 
(Voir Explication des Cartes 
Expérience en page 9) 

Déroulement de la partie - suite

2. Phase de récupération d’une carte Expérience

Si vous 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 tour de jeu, il n’y a qu’une 
seule action qui soit disponible, celle 
que vous venez de récupérer. Au fur et 
à mesure de la construction de votre jeu 
(deck), d’autres cartes vont s’y ajouter et 
multiplier vos possibilités d’action.

Les cartes Évanescentes

Il y a 2 cartes Évanescentes : 
la carte Kaam Kar (Carrière) et la 

carte Bachcha (Enfants)

L’effet de ces cartes se répète 
dès lors à chaque tour. Les cartes 
Évanescentes en jeu peuvent se 
cumuler à l’infini et leurs effets 
s’additionnent. En revanche, 
lorsque vous obtenez une Amulette 
d’Éternité, toutes vos cartes 
Évanescentes en jeu retournent 
dans votre défausse. Si vous voulez 
de nouveau bénéficier de leurs 
effets, vous devrez les rejouer dans 
un tour ultérieur.
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Règle d’or concernant la cinquième Amulette d’Éternité : 
Il est interdit de salir son karma en la gagnant. En effet, comment atteindre le Nirvana dans ces conditions? 

La dernière Amulette doit donc être gagnée sans utiliser de symboles sombres.

Après la phase d’action, vous pouvez choisir de faire évoluer votre âme vers le Nirvana, c’est-à-dire obtenir une Amulette d’Éternité qui 
se trouve à votre gauche ou à votre droite. Pour cela, vous devez utiliser les symboles d’Éternité des cartes qui vous restent en main. 
(Donc ni les cartes qui sont déjà dans votre zone de jeu, ni les cartes Évanescentes, ne peuvent être utilisées). 
Il existe différents moyens de procéder :

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

Utiliser les symboles 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.

Marc veut gagner une des Amulettes 
d’Éternité se trouvant à sa gauche. Il 

pose devant lui une carte Jann, une carte 
Vikaas, et une carte Maut, qui présentent 

les symboles de la couleur convoitée.

Utiliser les cartes Bon Karma
Les cartes Bon Karma servent de 
« joker » pour obtenir une Amulette 
d’Éternité : elles présentent un symbole 
d’Éternité 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.

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

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

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

Les cartes Karma représentent le sage Sukara, qui a atteint l’illumination, et qui guide désormais les âmes 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.

Déroulement de la partie - suite

4. Phase de gain d’une Amulette d’Éternité (facultatif)
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Vous devez désormais placer toutes vos cartes sur le dessus de votre défausse.
Cela comprend :
- les cartes placées dans votre zone de jeu
- les cartes qui vous restent en main
- les cartes Évanescentes en jeu, si vous avez gagné une Amulette d’Éternité 
durant ce tour-ci (voir : cartes Évanescentes).

Pour terminer votre tour, il ne vous reste plus qu’à 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’à vider la pioche, puis mélangez et retournez votre défausse pour 
compléter votre main.

Plateau personnage
Chaque joueur possède un plateau unique, 
qui présente trois pouvoirs. 
Lorsque vous gagnez une Amulette d’Éternité, 
placez-la dans un coin du plateau. 
Puis vous devez activer l’un des pouvoirs de 
votre plateau en y plaçant votre marqueur de 
pouvoir. 
Une fois qu’un pouvoir est recouvert par 
un marqueur, il ne peut plus être déclenché 
lors du gain de l’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.

Déroulement de la partie - suite

La fin de la partie se déclenche lorsqu’un joueur gagne sa cinquième Amulette d’Éternité 
pour atteindre le Nirvana (n’oubliez pas qu’il doit la gagner sans obtenir de Mauvais 
Karma). Cette dernière se place sur le plateau personnage dans la zone désignée.
La partie se poursuit alors de manière à ce que chacun ait joué le même nombre de fois. Si, à l’issue de 
la partie, plusieurs joueurs ont réussi à obtenir leur cinquième Amulette d’Éternité, le gagnant est celui 
qui a le moins de cartes Mauvais Karma dans son deck. Si l’égalité persiste, il y a plusieurs gagnants!

4. Phase de gain d’une Amulette d’Éternité (suite)

5. Phase de défausse de ses cartes

6. Pioche d’une nouvelle main

Rappel : lorsque vous déclenchez un pouvoir-personnage, vous devez aussi 
défausser toutes vos cartes Évanescentes en jeu.

Remarque :
Il est possible à tout moment de 
consulter sa défausse, mais la pioche 
reste secrète.

Fin du jeu et égalités
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Variante solo
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 nommé « personnage neutre ».
Pour une partie en mode « facile », disposez à côté du Samsara 
4 Amulettes d’Éternité face dorée et 2 Amulettes d’Éternité face 
cuivrée. Pour une partie « normale », placez 6 Amulettes face 
dorée.
Jouez comme décrit dans la règle, mais à la fin de chacun de vos 
tours de jeu (après avoir pioché une nouvelle main, et avant de 
vous déplacer à nouveau), déplacez le personnage neutre d’une 
zone, dans le sens des aiguilles d’une montre. 
Le but du jeu est de gagner votre 5ème Amulette d’Éternité avant 
que le personnage neutre soit passé 2 fois par la réincarnation 
(17 coups).
Lorsque votre personnage s’arrête sur une zone occupée par 
le personnage neutre, ou sur une zone adjacente (comme 
à 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.

Modes de Jeu

Pouvoirs des Plateaux Personnages

Pouvoirs de 
Bikkhu, 
le tigre  
moine

Pouvoirs de 
Vanarah, 
le singe  
businessman

Pouvoirs de 
Ussagah, 
le cobra  
scientifique

Pouvoirs de 
Dehnu, 
la vache  
sacrée

Pouvoirs de 
Ibah, 
l’éléphante 
colossale

Recevoir 3 
cartes Bon 
Karma* dans sa 
défausse.

Recevoir 
une carte 
Évanescente du 
Samsara et la 
mettre en jeu.

Prendre 1 carte 
du Samsara dans 
sa prochaine 
main (à choisir 
avant de piocher 
sa nouvelle 
main).

Juste une fois, 
piocher sa 
nouvelle main 
avec 2 cartes de 
plus.

Conserver 
ses cartes 
Évanescentes en 
jeu.

Recevoir 1 carte 
Bon Karma* 
dans sa Réserve.

Prendre une 
carte Bon 
Karma* dans sa 
prochaine main.

Replacer 1 carte 
Mauvais Karma 
de sa main et 
recevoir dans sa 
défausse 1 carte 
Bon Karma*.

Replacer une 
carte Mauvais 
Karma de sa 
main.

Placer 1 carte du 
Samsara dans sa 
Réserve.

Replacer une 
carte Mauvais 
Karma de sa 
main

Prendre dans 
sa prochaine 
main une carte 
du Samsara (à 
choisir avant 
de piocher sa 
nouvelle main).

Placer 1 carte du 
Samsara dans sa 
Réserve.

Recevoir 2 
cartes du 
Samsara dans sa 
défausse.

Recevoir 2 
cartes du 
Samsara dans sa 
défausse.

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

Règles pour 5 joueurs

Mise en place 
Vous devez utiliser les 30 Amulettes d’Éternité (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.

Plusieurs personnages dans la même zone
Si vous voulez placer votre personnage dans une zone déjà 
occupée par un ou plusieurs autres personnages, deux choix 
s’offrent toujours à vous :
- Soit l’adversaire (ou l’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 règle classique.
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Actions des cartes Expérience
Pioche : Paquet individuel 
de cartes où chaque joueur 
pioche, à la fin du tour de jeu et 
lorsqu’une action demande de 
piocher.
 
Défausse : Paquet individuel de 
cartes où chaque joueur repose 
ses cartes, à 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, où chaque joueur pose 
ses cartes Expérience jouées 
pour leurs actions, ainsi que 
celles jouées pour gagner une 
Amulette d’Éternité. Ces cartes 
seront placées dans la défausse 
à la fin du tour.
 
Deck : Ensemble de toutes 
les cartes d’un joueur (pioche, 
défausse, cartes en main, cartes 
Évanescentes 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 Évanescente : C’est une 
carte dont l’action se répète à 
chaque tour. Lorsqu’on joue une 
carte Évanescente, on la glisse 
sous son plateau personnage. 
Ces cartes sont défaussées à 
chaque gain d’une Amulette 
d’Éternité. 
 
Mettre en Réserve : Action de 
placer une carte sous son plateau 
personnage (on laisse dépasser 
les symboles d’Éternité). Cette 
carte pourra être utilisée 
ultérieurement, pour obtenir 
une Amulette d’Éternité, et 
uniquement pour cela. Toutes 
les cartes Expérience et les 
cartes Bon Karma peuvent être 
mises en Réserve. La Réserve 
n’a pas de limite. Contrairement 
aux cartes Évanescentes en jeu, 
les cartes en Réserve restent en 
place lors du gain d’une Amulette 
d’Éternité.
 
Réincarnation : 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.

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 à une 
deuxième action. Cela 
signifie qu’il lui est 
possible de jouer une 
autre carte Expérience 
de sa main (**). 

Vikaas (Force) : 
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 Kar (Carrière) : 
ACTION ÉVANESCENTE 
Vous pouvez désormais 

récupérer 1 carte 
Expérience à 1 zone 
de distance de votre 

personnage.  
Une fois mise en jeu, 
cette carte permet, après 
votre déplacement,  
de récupérer la carte 
Expérience à une zone 
de distance de votre 
personnage, que ces zones 
soient libres ou non. Si 
l’une des piles est épuisée, 
vous pouvez récupérer 1 
carte Bon Karma à la place 
d’une carte Expérience. 
2 cartes Kaam Kar mises 
en jeu permettent 
de récupérer la carte 
Expérience à 2 zones de 
distance, etc. 

Yugal (Couple) : 
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.

(*) Si sa pioche ne comporte pas assez de cartes, il pioche ce qu’il peut, puis retourne et mélange sa défausse pour constituer 
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 
Expérience en main), elles ne peuvent pas se reporter au tour suivant.

Bachcha (Enfants) : 
ACTION ÉVANESCENTE 
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 
à 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.

Dhyann (Spiritualité) : 
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, 
l’action est annulée.

Gyaan (Connaissance) : 
Placez une carte de 

votre main dans votre 
Réserve.

Le joueur qui joue cette 
action doit glisser 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 être 
utilisée, uniquement pour 
ses symboles d’Éternité 
(clairs ou sombres). 
Toutes les cartes peuvent 
être mises en Réserve, 
sauf les cartes Mauvais 
Karma.

Maut (Mort) : 
Replacez une carte 

Mauvais Karma de votre 
main.

La carte Mauvais Karma 
est reposée sur la pile 
correspondante. 
Il est interdit d’aller 
chercher une carte 
Mauvais Karma dans sa 
pioche ou sa défausse 
pour la replacer.

Lexique
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Samsara est né grâce à... vous, backers de France!

REJOIGNEZ LE PROJET ALBUM PHOTO SAMSARA! 
Prenez une photo de votre jeu et rendez-vous sur www.facebook.com/okaluda.
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