Regles du jew par pavid PIREL - version du 06 décemlbre 2004

Le jeux de stratégie qgui vous en fait voir de touteg Ces couleurs
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I ya bien longtcmps, dans des contrées lointaines, vivaient 4 princes accompagnés de leurs vaillants et [0 CONTENU DU JEU

valeureux va]ets. Ci'waque PriﬂCC miroitait son couronnement sur ]65 P]US hautes marci’wcs c}u rogaume

~ lateau de jeu de 9x9 cases
du roi déchu afin de Pouvoir envahir en toute imPunité un royaume adverse ... un plateau de jeu IxJ ca

-4 Princes de couleurs différentes (cy[indres vio]et,Jaune, vert et b]anc)

H BuT DU JEU - % valets de chaquc couleur (Pions)

~un roi de couleur noir ch]incjre noir)

Couronner son prince sur le royaume central afin qu’l] devienne roi et puisse conquérlr un royaume - 67 blocs de couleurs différentes (9 vio!cts, 9 Jaunch 9 verts, 9 Hancs, 18 oranges, 1 rouge et 12

adverse. noirs)
- 12 escaliers de couleur orange (lamelles orange)

Il CONSEIL DE LECTURE -4 dés a 6 faces de couleurs différentes

-42 cartes alé¢as

[l est conseille de Parcourir la présente rég]c dujcu en deux temps. - 9 cartes monuments
Une premicre lecture « superﬁcie”e » vous permettra d'avoir un apercu de lensemble du -1 sacde mé[ange
fonctionnement des Q[Jafl‘é‘ Koiset du déroulement d’une Par’cic.

| a seconde, P]US approgondie et facilitée par la connaissance de I'ensemble des mécanismes vous

Il VOCABULAIRE ET REPRESENTATION DES PIECES

permettra de bien comPrcndrc lcjcuA

Tout au long de cette rég]e éujeu sont emp]ogés les termes génériques suivants :

[0 DEROULEMENT DE LA PARTIE . . i .
- piece = csca[lcr, va[ct, prince, roi
Chaque)’oucur incarne un prince et ses larbins de valets. - élément = bloc, escalier
Cl’vaqucjoucur clisposc a son tour d’un capita] de Points qui lui permettent dreffectuer P]usicurs -De=deae faces
actions : se déP[acer, échangcr, poser et déplacer des blocs, bloquer ladversaire ou encore modifier -PA =Foint & Action

Pair d’évolution des Piéccs 3 laide de cartes aléas ...

de maniére autonome sans obligation d’étre rattaché a son royaume. Son but est alors de conquérir Princc cg[indrc

un rogaumc aclvcrsc.

cg]ixidre de Prince

Attention touteFois, les autres familles Princiéres feront tout pour cmPécher les rois nouvellement roi ) *
retourné

[ nsemble, ]es)oucurs doivent reconstruire le royaume central du roi déchu avant de s'engager dans T Pie chresentatlon Pour]a reglc CICJCU

) ype iece
une course au couronnement puis & la conquéte des royaumes adverses. vue de dessus vue de coté
Four ce {aire, chacun doit tracer une route respectant une continuité de couleur entre son royaume et

bloc cube

le royaume central. le Princc ayant peu de Pouvoir, il est immobilis¢ sitot que cette chaine est rompue.
(Une fois reconstruit le monument du roi déchu a I’emplacement de son ancien royaume et une fois ses escalier lamelle D 1
P]us hautes marches gravis, le Prince est couronné. Roi, il a les P[cins Pouvoirs, il peut adouber ses valet PiOﬂ ® —
vaillants et valeureux valets qui deviennent chevaliers et surtout il peut Parcourir les terres du royaume chevalier Pion de valet retourné b { =

couronnés de s’appropricr leurs royaumes et seront aidées par le fantome du roi noir qui, réveillé au
Prcmier couronnement d’un Prince, pourra étre déplacé par n’importe querueur dont le Princc nest
pas encore couronné pour défendre son royaume.

[ a Partie est gagnée par le Premicr)oucur dont le roi conquiert un royaume adverse en Yy Pc’nétrant.
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Il DESCRIPTION DU PLATEAU DE JEU
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O MISE EN PLACE INITIALE

Clﬁaque )oueur &ispose en début de par‘tie de -

-1 Princc

) valets

- i escalier

-3 cartes aléas

- une réserve de 3 blocs des couleurs adverses (c‘x :/bué'ur vert & ] b/og/}azj/7c + [ bloc violet + 1 bloc

blanc)

-1 dé asixfaces de Points d’actions

Regles du jeu par David PIREL - version du 06 décenmbre 2004

Scs Piéccs sont Placées dans son royaume. Les valets sont Positionnés en regard des couleurs de

ICUFS adversaires conFormément au schéma Ci~dCSSOUS H

)®
OO,

-
®

:0 UHC carte monument est tirée au hasard et Posée sur le Plateau (Jejeu sur I’emp[acement Fsrévu a
cet effet. Cc”e—ci rePréscnte un empilemcnt de 4 blocs de couleurs différentes. Aﬁn que les chances
de tirage des blocs dans le sac de mé[ange soient les méme pour tous il faut écarter pour la par‘tie i
bloc de clﬁaquc couleur de joueur qui nest pas rcprésenté surla carte monument.

Lcs cartes monument restantes ne seront pas utilisé¢es pour cette Partic

&

- c‘.xsmp[c‘. :
- le . -nt co sé de | binaison de blocs e, violet. orange. vert. on retire les 2
PL)IJT € monument \()I'HPij(, € la combpimalison de Dlocs rou&(,J VviOolet, or dﬂf:jt,, vert, on reture les 4
f i . . N L . I )
couleurs de joueurs absentes de la combinaison, a savoir blanc et Jaune (orange nest pas une couleur

s rest la coul )
(1610[16[“”, c’estla L,OHICHF‘HCHUC/.
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S Un cube de cl’xaquc couleur c]cjoucur est Placé dans la zone de réserve de cl’xaqucjoucun

:° Un cube de cl’xaquc couleur c]csjoucurs est Placé dans la zone c]’échangc
:0 Tous les autres cubes sont P]acés 3 Pintérieur du sac de mé’angc.
® L’esca]ier de chaquejoueur est P[acé 3 coté de son royaume de maniere visible.

:° | es cartes aléas de cl’vaquc joucur sont Posécs face cachée a cote de leurs royaumes rcspccthcs de

maniére visible (cl—xaquejoueur doit Pouvoir connaitre le nombre de cartes que chacun Posséde).

® Les cartes aléas restantes sont mé]angées et Placées surle P]ateau dejeu sur |’emp|acement Prévu

3 cet effet.

[0 DESCRIPTION DES PIECES

ESCALIERS

b |ls sont de couleur neutre ce C]Ui signiFie qu’i]s n’aPParticnnent pas a unjoueur en Particu[ier.
® ][s peuvent étre dép[acés par tous lesjoueurs une fois mis enjeu surle P‘ateau.

VALETS

:0 les valets sontles larbins des PrinccsA ”s travaillent pour ces derniers ...

:0 ”5 Pcuvcnt ’cransPortcr sur leur dos les csca]icrs, les blocs de leur propre couleur et de couleur

neutre.

o De Plus, chaque valet Possédc une aPtitudc Particu[iérc a savoir la Possibi[ité de transporter des
blocs d'une couleur adverse. Ceci est matérialisé par un Petit rond correspondant 3 la couleur qu"i]

Pcut transPortcr. Ura valet Pcut donc ’cransportcr dcs blocs de 3 coulcurs di{:Fércntcs.

& excmp|e :
®
ce valet du ]oueurjaune a |’aptitudc a transporter non sculement sa couleur native a savoir le jaune

mais aussi la couleur de sa capacité 5Pécia|e verte ainsi que la couleur neutre orange.
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CHEVALIERS

:" Is peuvent transporter sur leur dos les blocs de toutes les couleurs excepté noire ainsi que les
p p P 9

escaliers.

PRINCES, ROIS

bl | es Princcs etles rois ne peuvent que se c]éplaccr. ”s ne transportent pas de Piéccs.
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Il DEROULEMENT D’UN TOUR DE JEU

A c\ﬁaquc tour, chaquc)oucur disPosc dun Potcnticl de 6 Poin’cs dractions lui permettant de mener a
bien ses P]ans‘ Ses PA sont représentés par un dé¢ 3 6 faces de sa couleur.

Tous les FA doivent étre dépcnsés par unijoucur a son tour. Chaquc Phasc décrite ci-dessous est
optiormel]e excepté ]’échange d'un bloc avec le magasin qui est obligatoire. UHJ'oueur, a son tour,

nest donc pas ob[igé de miser, ni dracheter un élémentJ ni de déplaccr une ou la totalit¢ de ses Piéccs.

© MISE POUR L'INITIATIVE (phase commune)

Tous ]csjoucurs déterminent secrétement le nombre de FA qu’i]s souhaitent allouer pour leur
ordre dejeu. ”s retournent simultanément leurs dés de FA avec leur potentiel restant.

Unjoucur peut décider de ne pas utiliser de PA pour sa mise.

Lejoueur qui a alloué le P]US de FA commence le tour et effectue toutes ses actions.

S’i[ ya égalité, le départagc se fait au de.

De méme, si P]lJSiCUFSJOUCUrS nont pas attribu¢ de FA lors de la mise, ils sont c]épar‘tagés au

hasard a Paide du de.

& exemp]e:

|6.Joueur }aunc peut décider de miser 2 PA pour son ordre de }e.uA |l retourne alors son dé sur la
face 4 (67- 2=4). | evert mise 1 F/\ le blanc et le violet ne misc;,nt' rien; ils lancent donc le d¢ pour
se dépar’cagcr (résultat — blanc: 1, violet: 4). | ordre du tour est donc iaur\c~vcrt~vio|et~b|anc. le

JOIJCUFJ@UHC va (JOHC (j]éroulcr ]65 F’ITGSCS 0909@ FU/S se sera au tour (]lll /k)//élll” vert JC‘, AJ@’I”()U/GF

ces /:)/73565 et ainsi de suite.

* Consell :
un joueur peut décider d’allover plus de PA pour étre sir de jouer en premier pour s’approprier un bloc par
exemple mais attention, Il lu restera alors moins de points pour se déplacer que les autres joueurs.

@ ACHAT D'ESCALIER OU DE CARTE ALEAS

Cartcs aléas — cott: 4 FA - Placéc dans la main dujoucur
Escalier~ colit: 2 FA - P]acé 3 coté du royaume éujoueur

© DISCUSSION AVEC LES ADVERSAIRES

Toutes les alliances et les promesses [éga[es sont admises durant cette Pi'wase Cl] est interdit par
cxcmplc de sortir sa carte bancaire ) Lcsjoucurs Pcuvcnt donc se Promcttrc d’échangcr tel ou tel
blocs éepuis leurs réserves, de se laisser passerou de ne pas se b]oquer, etc.

Attention, cette Phasc se limite a une discussion et a des promesses. Aucun échangc Pl’]gsiquc de

blocs n'est admis !

® ECHANGE D’UN BLOC AVEC LE MAGASIN (OBLIGATOIRE)

Lejoueur échange un des blocs de sa réserve avec un des blocs de la zone d’écl’\ange‘

Cc’ctc action ne colte aucun FA aujoucur mais elle est en revanche ob[igatoirc !

© MISE EN PLACE D’UN BLOC DE SA RESERVE OU POSE D'UNE CARTE ALEAS

Au choix, lcjoucur peut décider de Placcr un de ses blocs ou de poser une carte.

| veffet de ia carte interviendra a n’importe quel moment de la Pl’\ase de DéP]acement de Piéces
et/ou d’¢léments.

Un seul bloc peut étre Posé par unjoueur ason tour.

La pose d'un bloc cotite 1 FA Fn rcvanc\nc, la pose d'une carte aléas ne coite rien.

Un bloc est toujours Posé sur une case d'arrivée de bloc ]ibi.

Unjoucur qui pose un bloc doit en Piocher un autre dans le sac de mélangc pour comP[étcr sa
réscr\/c (Cl’xac{ucjoucur POSSédC dOﬂC en Pcrmancncc } b]OCS daﬂs s5a réscr\/c)

Lorsqu’i] n'y a Plus de bloc dans le sac, lesJoucurs doivent se débrouiller avec ce qu’il y a sur le

P]atcau de J’cuA

® DEPLACEMENT DE PIECES ET/OU D’ELEMENTS

]] est Possib]e de dép]acer une Par‘tie ou la totalité de ses piéces dans un tour.

Chaque Piéce peut étre déplacéc alternativement.
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I DEPLACEMENT DES PIECES [0 TRANSPORT DES ELEMENTS
o Chaque &éP[acemcnt horizontal ou vertical (avanccr, monter, desccn&re) colte | FA B Seuls les valets Pcuvcnt déplaccr des ¢léments.
1P4
I i) B Scu[ les blocs ayant au moins un degré de liberte surle Pfan horizontal Peuvent étre dép[acés; un
= bloc complétcmcmt entouré par dautres ne peu daucune maniere que ce soit étre clép]acé.
’JEY_‘ ‘ @ cxemple :

1Pé P&, P&,

1.7 T T le bloc 1 Possécld o (Jegré de liberte Puiﬁqu'il est entouré
— @ — — + * — d'autres blocs tout autour : son dép|accmcnt est impossiHc.

3 T 4 i

le bloc 2 Possé&e i d(igré de liberté : son Aéplacement est

VALETS, CHEVALIERS

PossiHc.

- . A .
o Ne Peuvent pas monter directement sur un bloc sans utiliser un escalier.

bl 5(3[,1[ un bloc libre peut étre ({éplacé :il ne faut aucune Piéce ou élément dessus.

% Peuvent se déplacer mimporte ot sur Paire de jeu.
P P J

:0 Fcuvcnt se cléP[accr dans toutes les directions ([ignc droite ou cliagona]c)

[

- .
o Feuvent passer Par—dcssus un seul autre valet ou chevalier. & exemPIe :

le \/alctjalm(i ne Paut dans aucun des cas ci-dessus tr;msporter le bloc en Fointi”és.

PRINCE, ROI

B Tout &éP[accmcnt (chargcmcnt, déplacemen’c et déPosc> dun glément cotite 1 FA

:° Nc se déplaccnt que sur des blocs n’ayant aucune Piéccs ou éléments dessus (on Parlc de blocs

libres) de leur couleur ou de couleur neutre.
[
[ T

b Pas besoin d’escalier pour monter sur un bloc.

2 Ne se éép]acent qu'en Iigne droite. T
1FA

1F& | 1PA | 1P& | TFs

|1PA|1PA‘1F’A|1PA|1PA‘ | ‘

:0 Fcuvcnt se clép[accr directement surle sol du P[atcau uniqucmcnt dans leur royaume.

1Pa

® " faut tOijours gardcr un lien entre le Princc et son royaume grace aux blocs faute de quoi le Princc I I ‘ I |’—‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ® .:

est immobilisé. Une fois roi, cette rég]c ne s’appliquc plus.

& (ixcmpla:
le vaIet‘J’aLme C‘}éPCHSC i FA pour se P!acer devant le bloc, 1 FA pour le ciﬂarger, 5[>A pour le déP!acer

sur son dos et enfin 1 7A pour le <1|<%Foscr soit un total de son maximum de Fotentiﬁl de PA:6FA.
P (nvalet doit ob[igatoircmcnt poser le bloc ciuji] transporte a la fin de son déplacement

:0 Les blocs ne Peuvent pas étre dép[acés en diagona|c.
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[0 ENTREE DES BLOCS SUR LE PLATEAU DE JEU

o Lesjoueurs P[accnt les blocs de leur réserve surles 4 zones d’arrivée des blocs.

b | es blocs de couleur noire peuvent étre Posés directement n’importc ou surle Pfatcau dcjcu sans

devoir transiter par une zone cl’arrivéc, cxccpté surle royaume centrale.

il y a continuité entre le Primce et son royaume : le Princ.e est

H)rc. (JAC. 5€s5 (JACV‘.PIBCCHICHtS.

® ][ n'est pas Possible djempiler les blocs surles zones darrivée.

:0 Si toutes les zones d’arrivées sont occupécs, ]esjoueurs ne Peuvent pas Placer de blocs (excepté

les blocs noirs)

= Consell :
Il est tout aussi intéressant de disposer ses blocs dans les zones d’arrivées proches de son royaume que
d’éloigner les blocs adverses des leurs ...

I PLACEMENT DES ELEMENTS

ESCALIERS

:0 [ es escaliers ne Posséclcnt pas de réglcs de Placcmcnt Par‘ticu[iércs |ls sont chargés surle dos des

valets depuis les royaumes rcspcctips dcsjoueurs acote desquefs ils sont initialement Pfacés.

BLOCs

® Rappe]: il faut touJours garder un lien par les blocs entre le prince et son royaume sans quoi le

prince est immobilisé. (ne fois roi, la réglc ne s’aPP]iquc PlusA

& cxemp|e :

B y . "y | B
il Ny a pas continuité de couleur entre le prince et son

royaume : le Princ,e est immobilis¢ tant que le lien nest pas

rétablit.
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o Un bloc ne peut étre Placé a coté ou sur un autre bloc de méme couleur. Cette réglc ne concerne

Pas ]CS !)IOCS dc |a COUICUF neutre ni clc la COU]CUI‘ clu '|oucur. Ccttc ré:glc ne concerne Pas ICS

cliagona|cs.

& exemple :
p

macement initial :

> A
Flacements poss:Hes :

prenons le cas de cette situation de CléPar‘t avec un valet ialme de
c.apacité spéc.ialc verte. || peut transporter les blocs jauncs: verts

et orange.

le valet tramsporte le bloc numéroté 2.
1| PCUt PlﬁCCI' C{CUX bI()CS ClC s5a PI'OPFC C()U!CUI' cote a cote.

cott du Aéplaccmsnt : 5FA

le valet t’ransport’e le bloc numéroteé 1.
il Pcut P|ac,cr 2 blocs de couleurs différentes cote a cote.

cott du Aéplacement : 7F/\.

B

le valet traﬂsPortc le bloc numéroté 3.

® le bloc orange (couleur neutre) peut étre P|acé 3 cote de n"importe

qllé”ﬁS COIJlClJFS.

cotit du dc".ﬂacsmcnt : }FA

Flacements impossibles :

z
hd le valet transporte le bloc numéroté 1.
D le valet J’auns ne peut pas P|acer 2 blocs d’une couleur adverse
cote a cote.
Z
® le valet transports le bloc numéroté 4.
i le valet na pas la c;spacité a Aépkacer un bloc violet.

* Consell :
pour protéger ses blocs de I'adversaire, Il peut étre intéressant d’y placer dessus une de ses pieces. Le bloc
devient alors intransportable ...

bl Sile chemin tracé entre le royaume clujoucur et son roi ne respecte P[us les rég[cs c]cjuxtaposition

de couleurs de blocs (suite 3 Peffet d’une carte aléas par excmP]e) lcjoucur doit remettre en ordre la

situation sans quoi son roi est immobilis¢ comme s'il n’'y avait Plus continuité.
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Il IMMOBILISATION / LIBERATION DE PIECES

IMMOBILISATION

o Sculs les valets et les chevaliers peuvent immobiliser ou étre immobilisé¢s.

b Pourimmobiliser une Piéce adverse, il suffit de dép]acer dessus une de ses propres Piéccs. | a Piéce

b[oquéc l'est tant que son assaillant reste dessus.
® Lc b[ocagc colte | FA nécessaire pour se déP[accr surle bloc.

® | es Piéces ne peuvent b]oquer que des piéces de force inférieure ou égale: un chevalier peut

b[oqucr un valet ou un chevalier. Un valet ne Pcut pas bloqucr un chevalier.

LIBERATION

b Il n'ya pas de notion de couleur dans la libération : une Piéccjaune peut libérer une verte.

® Four libérer une Piéce, il suffit de monter sur son b[oqueur. Qyi est a son tour immobilisé.

& cxcmp|c :

walet immobilisé & son tour
walet immobilisé valet libéré

@ le valet violet immobilise le valetjaune en se P}aq.ant dessus. | e jaune est immobilisé tant que le violet
reste dessus. 7

@ sile joueurjaune Place 4 son tour un autre de ses valets sur l'ensemble,

® alors son Premicr valet est libre de se (Jéplaccr et clest le violet Olui est alors immobilisé.

Cout de lalibération: 1PA pour monter sur la Pile et libérer la Piéce +1PA pour soustraire le valet

du dessous.
® |a libération se fait entre piéces de force suPéricure ou éga]e . un chevalier peut libérer une Piéce
b[oquéc parun valet ou un chevalier. Un valet ne peut pas libérer une Piécc bloquéc parun chevalier.

& exemple :
p

un chevalier tient Prisonnicr un valet. (:e dernier ne peut atre libére que par un chevalier.

valet mmobilise chevalier immobilisé
|l valet libér &

Regles du jew par Pavid PIREL - version du 06 décembre 2004

O CONSTRUCTION DU MONUMENT CENTRAL

P (Une carte monument est tirée au hasard en début de Partic afin de déterminer quc! cmPilcmcnt de

blocs le constituera. le bloc supérieur est toujours ]’unique bloc rouge dujeu‘
bl _rous ]csjoucurs Pcuvcnt Participcré la construction du monument central.

P Une fois le monument central acheve, il west E!us Eossib[c denleverles blocs qUi le constituent.

c ]
& exemp]e de carte monument central :

Remarque: si des blocs qui ne respectant pas [’alignemcnt de couleurs sont Positiormés dans le

monument, ilfaudra les retirer pour le terminer.

* Consells :
le seul bloc rouge du jeu peut trés bien, s’il est tiré en cours de partie, étre conservé dans la réserve d’un
Joueur pour ralentir la fin de la construction.

Il peut aussi étre intéressant, lorsque son prince est a la traine, de ralentir la construction du monument central
en sabotant I'alignement imposé par la carte ...
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0 PROMOTION DES PIECES, LIBERATION DU SPECTRE DU ROI NOIR

PROMOTION DES PIECES

< Un Princc au sommet est couronné. |l devient alors roi. Son cy!indrc est retourné de maniere a

laisser apparaTtre Pétoile bleue sur sa face supérieure.

- sy . . . , A Az
< (n valet au sommet est adoubé a condition que son roi soit aussi présent a ses cotés (cest un des
cas oule roi peut occuper un bloc en compagnic d'une autre Piécc). |l devient alors chevalier. Son Pion

est retourné de maniére a laisser aPParaT’trc J¢toile bleue sur sa face supéricurc.

= Consell :
Il est intéressant de promouvoir ses valets en chevaliers mais attention a ne pas perdre trop de temps a
immobiliser son roi sur le royaume central car la rébellion s’organise autour du roi noir nouvellement libéré.

APPARITION DU SPECTRE DU ROI NOIR

» - A . . , .
$le spectre du roi noir apparait sitot le premier des quatre princes couronné. |l est alors P]acc surle

sommet du monument (a coté du roi nouvellement couronné) et restera enjeujusqu’é lafindela par’tic‘
- . .

e “ se déplacc comme n’lmPortc quc] autre roi.

:0 I] Pcut ’cranseor‘tcr les blocs de toutes les couleurs Y comPris les blocs noirs.

bl |l peut étre maniPu[é par tous lchoucurs gui n'ont pas de roi afin de les aider a gravir le royaume

central et c[’cmpécl’xcr les rois adverses de s’attaqucré leurs royaumes.

bl [ e spectre du roi noir est déplacé grace au Potcntie] de PA duJoucur qui le manipule. Ce dernier
bénéficie d'un bonus de ‘fFA suPP]émcntaircs qu’i] ne Pcut utiliser qu’au dép]accmcnt du sPcctrcA ]]

peut néanmoins utiliser des Points de son Potentie[ initial pour le mouvoir.

& exemp|€:

le Prince vert est le Premier 3 atteindre la Plus haute
marché (jlll monument dU royaumé CCH{:FG'. Laﬁ
spectre du roi noir aPParaTt a coté du roi vert
nouvellement couronné. “ pourra étre manipu|é par

les 3 autres joueurs pour empécher le roi vert de

venir ICS cnnugcr .
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Il CARTES ALEAS

B Chaqucjoucur peut avoir au maximum 3 cartes aléas dans sa main.
b Sitét qu‘c”e est Posée et que ses cffets ont étéJoués, la carte est dé¢faussée.

DESCRIPTION DES CARTES ALEAS

Carte échange de blocs

Fcrmct dlintervertir 2 blocs surle P]atcau clcjcu
& cxcmple :
cette carte Permet }’écl’vange de Place entre un bloc vert et un bloc

OFBHQ)C.

cette carte Permet Cl’échanger de Place un bloc vert oujaune ou violet ou

b|anc avec un blOC \/i()lCtA

Restriction : les blocs doivent étre libres c’est a dire que rien ne doit étre Placé sur les blocs a

intervertir (Piéccs ou é[émcnts).

Carte échange de valets

Permet dlintervertir 2 valets sur le Plateau dejeu, les siens, ceux d’un adversaire ou un des siens avec

un de Padversaire.

& exemple :
P

H cette carte Permet d’éclﬁanger de P|ace un valetjaune et un valet violet.

Restriction : aucun des 2 valets ne doit étre immobilis¢ ni immobiliser (on ne Pcut donc soustraire un

Piorx de son immobilisation grace a une carte é’échange)‘ | es valets ne doivent rien transporter.

Carte déplacement de valet
Fcrmc’c de déplaccr un va[c’c, un des siens ou celui d’un advcrsairc, sur un bloc.

exemple :

._. cette carte Permet (jle (j]ép|acer un va|€t vert surun Hoc Hanc.

Restriction : le valet ne doit pas étre immobilisé ni immobiliser et ne doit rien transpor‘tcr. L,c bloc

darrivée doit étre libre.
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Carte bonus Points d'Actions

Fcrmct dobtenir un Potcnticl suPP[émcntairc de Poin’cs d’actions a cumuler aux 6FA initiaux.

& exemple :
p

+ ’pA cette carte Permet de (j]is‘ooser & F'/\ suPPlémentairé.

Il BLOCS SPECIAUX

b | es blocs sPéciaux sont les cubes noirs. |l en existe 2 types décrits ci-dessous (bloc magiquc et bloc

Puit)

o Urwc fois Posés surle P[a’ccau de }'cu, ils ne peuvent étre dép]acés que par le roi noir ou grace aux

cartes aléas.

® ”s sont P]acés directement n’importc ot sur le P[atcau cxccpté sur les zones d’arrivées de blocs ou

la zone centrale. ”s nont pas besoin de transiter par les zones d’arrivées de blocs.

DESCRIPTION DES BLOCS SPECIAUX

Bloc magique

:° Cebloc comporte une couleur sur chaquc face (couleurs clcsjoucurs + couleur neutre) et une face
noire aPPeléc face Puit. )l peut étre P]acc’ sur n’importe [aque”e de ses faces au choix dujoueur clui le
pose et se comPortc alors comme un bloc de la couleur de sa face du dessus. 5’&[ est Posé surla face

noire, il se comporte comme un bloc Puit.

:0 Toute piéce Peut se teélé transporter d'un bloc magique d'une couleur vers un autre bloc magique

de la méme couleur.

Bloc puit

® Crestun bloc qui est inaccessible aux Piéces (onne peut le traverser ni Yy stationner).

-
o ][ ne Peut étre recouvert paraucun autre bloc.
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O CONDITION DE VICTOIRE

le Prcmicrjoucur qUi conquicrt un royaume adverse en Yy Pénétrant avec son roi est déclare vainqucur,
roi de tous les rois. | es autresjoueurs peuvent ma[gré tout continuer la Partie pour s'attribuer les

Placcs de sccond, troisieme et dernier.

OVARIANTE

[ e but de cette variante est d’accélérer le déroulement dujcu en permettant aux-}'oucurs, au cours de
la Phase de P]acement des blocs, de Pouvoir P]acer des blocs issus de leurs réserves directement surla
zone du monument central sans devoir transiter par les zones d’arrivées des blocs.

“ faut alors imPérativcmcnt rcspcctcr ]’a]igncmcnt décrit surla carte.

Lcsjoucurs n‘ont alors P]us qua établir leur chemin de maniere habituelle pour accéder au monument,

sans se soucier dC sa construction.
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l EXEMPLE DE DEBUT DE PARTIE

“et exemple illustre un début de partie avec 4 joucurs notés s LD
p P J )

Lejcu est mis en P[ace (les Piéces sont P[acécs dans les royaumes respecthcs des joueurs, une carte

monument est tirée au hasarc}, des blocs sont ¢cartés pour la Partic)A La Partic commence.

Tourn" i
Chaquc joucur mise secrétement le nombre de FA qu'il souhaite allouer pour Prcnclré Pinitiative a ce
tour.
A ne mise rien (son D6 est P]acé surla face 6).Bet C misent | FA (ICUFS Dé sont P]acés surla face
5) D mise ZFA (son D6 est Placé surlaface 4’). l_es dés sont dévoilés.

sera dernier, remier. et C qui ont misé la méme chose se départage en lancant un e

d jer, P . ¢ q . £ misé | N L i P < | c 6.1

Plus gran({ score Preﬂdra la Premiérc P]aca B fait 3, (C fait 5. | ’ordre pour le tour de qu sera
finalement D - C/ - B - A Les dés sont P|acé5 dans cet ordre sur leur face de FA restants dans les

p]aces Fsrévues a cet effet surle Fslateau (Jejeu.

C’est donc au tour de D [| Peut acheter un ‘(&65) cscalicrs(s) et/ou une carte a[éas, il doit éc[’]angcr

un de ses blocs avec le magasiﬂ, il Peut mettre en P|ace un bloc de sa réserve ou poser une carte aléas

et enfinil peut cléF:]aCCr toute ou Partic de ses Piéccs.

&

D achete un escalier qui Jui cotite ZFA [l'le P]acc 4 coté de son

% Placcment initial du camp violet C]ujoucur D.

royaume en P]us de son escalier initial.

.ZPA
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.

il écl'wangc un bloc avec le magasin (ob[igatoire): il Prcn({ le bloc

O

violet et remet le bloc blanc.

II PlaCC ensuite un de 5€s bIOCS sur une ({CS quatre cases |ibres ({C

zone d’arrivée des blocs. Cet’cc action lui cotite 1 FA

cmcin, il dépense son dernier FA au déplaccment dun de ses

valets.

Lcsjoueurs Cl Puis B et enfin Ajoucnt et terminent le tour.
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Tour n®2:
Une nouvelle Plﬂasc simultanée de mise a donné Pordre suivant: D - A - C - B.

C}CS{T ClOﬂC CIC nouveau aujoueur D C]C commencer.

m :i: situation de début: la zone é’échange a ¢voluée a cause des

échangcs des autrcsjoucurs au Prcmier tour. | e joucur‘jaunc ade

Plus (Jéposé un })loc-éans une zone darrivée. D‘(Jispos‘e de 5FA

aPréS sa mise.

D échange un bloc avec le magasin (ob]igatoirc): il Prcnc{ le bloc

bIBﬂC etremet un (JC 5€5 I)IOCS jauncs.

Aucun des blocs dont il ({isposc dans sa réserve n'intéresse D

1. . . ,
pour une dépose. De toute maniere, son roil est Hoque au

fond de son royaume et toutes les zones darrivées Prochcs

sont OCCIIPéCS. ” décide par contre de poser une des cartes

aléas de sa main. Celle-ci lui procure un bonus de + 2P A ce

qui Porte son Potentic| as+2= 7FA Pourle tour.

|l dépense donc ses A a deployer ses pieces; 5FA pour
raPProclﬁer de son royaume le bloc violet (ZFA de
deéplacement aller, 1A de chargement, IPA de retour, 1PA
de &éposc) et ZFA pour sortir un second valet et un escalier
(1FPA de de¢placement, 1A de depose).

|es joueurs A Puis Cet enfin Bjouént et terminent le tour.
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