
— H É R O S  D ’ A V A L O N  —

UNE FOIS PAR MANCHE :

Vous pouvez ordonner à un adversaire 

de jouer une carte de sa main à votre 

place. Il doit subir les conséquences des 

deux cartes (celle qu’il a jouée à votre 

place et la sienne).

À la fin du Combat, donnez une carte 

de votre main à cet adversaire.
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EN UNE PHRASE
Répondez à l’appel du tournoi d’Avalon et entrez 
dans la légende !

L’HISTOIRE
Les plus grands chevaliers du royaume se pressent pour participer au 
Tournoi d’Avalon. Mais dans le monde fabuleux de la Table Ronde rien 
ne se passe jamais comme prévu…

LE JEU
Jouez un héros des légendes arthuriennes et lancez-vous dans la 
bataille pour remporter le tournoi. Dès que l’un des joueurs tombe à 
zéro points de vie, la partie prend fin et celui qui a subit le moins de 
dégâts est déclaré vainqueur. 
Au cours de ce jeu de plis ultra-dynamique, vous allez enchaîner les 
tours comme autant de passes d’armes. Utilisez toutes les ressources 
à votre disposition pour éviter de ramasser des plis. Trahison, feinte, 
déshonneur, magie, provocations, tous les moyens sont bons !

LES +
• Du fun avec des retournements de situation et de l’imprévu à 

chaque tour.
• Un système de faveurs divines pour aider les malencontreux 

chevaliers à revenir dans le jeu.
•Une variante vous permet de jouer avec la boîte de Tournoi de 

Camelot ET une nouvelle mécanique : les cartes Lieux...

52 avenue Pierre Sémard - 94200 Ivry-sur-Seine - FRANCE  
• Tél : +33 (0)1 77 37 60 47

contact@origames.fr

MATÉRIEL : 
- 143 cartes (70x120mm)
- 5 cartes (102x127mm)
- 18 jetons
- 1 livret de règles

Taille : 160x236x40mm
Réf : 85113
Colisage : 10/carton 

45min
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— H É R O S  D ’ A V A L O N  —

UNE FOIS PAR COMBAT, APRÈS AVOIR 

JOUÉ UNE CARTE ARMES :

Vous pouvez jouer une carte de Sorcellerie 

supplémentaire pour effectuer une Feinte.  

La valeur des cartes impliquées dans la Feinte 

doit être identique.

Après avoir utilisé ce pouvoir, à la fin du 

Combat, choisissez une carte Armes parmi 

celles qui doivent rejoindre une pile de  

blessures et ajoutez-la à votre main.

Merlin
ASSOCIER au BÂTON DE L’ENCHANTEUR
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— L É G E N D E  D ’ A V A L O N  —

NE PEUT ÊTRE UTILISÉ  
QU’UNE FOIS :

Défausser le GRAAL pour échapper à la mort et regagner 150 Points de vie.
DÉFAUSSER APRÈS UTILISATION

SEUIL D’ACTIVATION : 0 PT DE VIE

Graal
ASSOCIER à SIRE GALAHAD 
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Crépuscule
Le PASSAGE ENTRE le JOUR et la NUIT

POUVOIR D’HÔTE

Prenez au hasard une carte Héros 

non utilisée. Vous pouvez bénéficier 

de son pouvoir en plus du vôtre.
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jeu de PLIS - bluff - ROI ARTHUR
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