! Jeu de bluff et de personnages
i Nombre de joueurs : de 4 & 13 - Age : dés 10 ans - Durée : environ 30 minutes

Conseillé a partir de 4 joueurs
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Mise en place
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Les 4 premiers tours

Ce sont des tours pour introduire de lincertitude. Le joueur le plus jeune,
puis les trois joueurs suivants effectuent la méme action : prendre sa carte,
face cachée, ainsi qu'une autre carte face cachée de son choix (carte d'un
autre joueur ou carte du centre). Puis, sous la table, et sans les regarder, il
échange les deux cartes (ou non) avant de les remettre en place.

Que faire a mon tour ?

A partir du 5 tour, le jeu commence réellement. Chaque joueur, lorsque
vient son tour, doit effectuer une seule action parmi les trois suivantes :

1. Echanger sa carte - ou pas (sous la table) -> pour introduire de
l'incertitude et/ou changer de personnage.

2. Regarder secretement sa carte.

—_—— e ————



3.

Annoncer un personnage -> on peut annoncer n'importe quel
personnage. Si aucun joueur ne conteste, son pouvoir est appliqué
sans révéler la carte. Sil'annonce est contestée, les joueurs montrent
leur carte. Celui qui a le personnage annoncé peut appliquer le
pouvoir. Tous les autres paient une amende d'1 piece d'or au tribunal.

ATTENTION | Si un joueur a révélé sa carte lors du tour du joueur juste avant lui (en ayant
contesté 'annonce du joueur a sa droite ou en ayant été révélé par l'Inquisiteur), il ne peut pas
annoncer étre le personnage qu'il avait révélé. Il est donc obligé d'échanger sa carte - ou pas

- avec un autre joueur.

Pouvoirs des personnages
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L'Espionne regarde sa carte et celle d'un autre joueur (ou une carte du
centre) avant d'échanger secretement sa carte- ou pas - avec l'autre.
L 'Evéque prend deux piéces d'or au plus riche des autres joueurs.
Le Fou recoit une piece d'or de la banque et échange - ou pas - les
cartes de deux autres joueurs, sans les regarder et sous la table.
L’Inquisiteur désigne un autre joueur. Il doit alors annoncer ce qu'il
pense étre son personnage, puis révéler sa carte. S'il se trompe, il paie
4 pieces d'or a l'Inquisiteur. Si le joueur a moins de 4 piéces, il donne ce qu'il a et
la partie s'arréte S'il ne se trompe pas, le pouvoir est sans effet.

Le Juge prend toutes les pieces se trouvant sur la carte Tribunal.

Le Paysan recoit une piece d'or de la banque. Si les deux Paysans
sont révélés lors d'un méme tour, ils gagnent chacun deux pieces de
la banque. L'union fait la force !

La Reine recoit deux pieces d'or de la banque.

Le Roi recoit trois pieces d'or de la banque.

La Sorciere échange sa fortune avec celle du joueur de son choix.
S'il a 10 pieces ou plus, le Tricheur gagne la partie.

La Veuve recoit de l'argent de la banque pour en avoir un total de 10.
Le Voleur prend une piece d'or a ses deux voisins.

Quand est-ce gu'on gagne ?

Des qu'un joueur possede 13 pieces dor ou plus, il est vainqueur. Si un
joueur perd sa derniere piece dor, la partie se termine et le joueur le plus
riche est vainqueur. Des victoires ex sequo sont parfois possibles.

Points forts

» Subtil mélange de tactique et de bluff
» Bluff, suspicion et prises de risque, on n'est jamais sir de rien |



