Jeu de cartes tactiques de bluff

Nombre de joueurs : de 34 5 - Age : dés 10 ans - Durée : environ 20 minutes
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|_es bases

Les joueurs incarnent différentes familles de nobles qui se disputent la
couronne pour devenir souverain ou souveraine. Pour se faire, il faut
gagner le plus de points d'influence au cours des 6 manches de la partie.

Mise en place

Chaque joueur va recevoir un paquet de 10 cartes (paquets identiques). Au
début de la partie, chaque joueur écarte, au hasard, 3 cartes de son paquet.

Chacun recoit 1 point d'influence et une aide de jeu qui répertorie les 10
pouvoirs des cartes.

Les points d'influence restants constituent la réserve et sont a portée de
tous les joueurs.

Déroulement

C'est le joueur le plus &gé qui débute. Il prend le pion couronne. Pour les
manches suivantes, ce sera a chaque fois au joueur a gauche de celui qui a
débuté la manche précédente de commencer.

Il place la tuile Sens de résolution au centre de la table. La manche peut
enfin commencer.

Chague manche est composée de deux phases :

1. Phase de placement
e premier joueur joue une carte face cachée. Ensuite, le second
joueur joue aussi une carte. Attention, il peut la placer a droite ou
a gauche de la premiere carte posée. Cela dépend de s'il souhaite
lactiver avant ou apres celle déja posée. Les cartes seront
activées dans le sens de la tuile de résolution. On ne peut pas
poser une carte entre deux cartes. Tous les joueurs jouent cette




phase. La phase de placement s'acheve quand tous les joueurs ont
posé une carte de leur main.

2. Phase de résolution
Cette phase se déroule dans le sens de la file, qui est le méme
durant toute la partie.
On commence donc par la propriétaire de la premiere carte, qui
peut :

a) Laisser sa carte face cachée (il place 1 point influence
dessus qu'il prend dans la réserve). S'il la laisse face cachée
plusieurs tours, il y aura donc plusieurs points d'influence
dessus.

b) Révéler la carte (il retourne la carte et applique
immeédiatement sa capacité). S'il y a des points d'influence
des manches précédentes dessus, il les remporte. Si la carte
a déja été révélée lors d'un tour précédent, il n'a pas le
choix : il en applique la capacité. C'est obligatoire.

Important : a chaque fois gu'un joueur élimine une carte (peu importe sa
famille), il gagne 1 point d'influence. Si la carte éliminée était encore face
cachée, les points d'influence sont perdus.

Fin de partie

Chaqgue joueur commencant avec 7 cartes en main. A la fin de la 6° manche,
il restera 1 carte a chaque joueur qui ne sera pas jouée.

Le joueur ayant accumulé le plus grand nombre de points d'influence
remporte la partie |

Les points d'influence restés sur la file ne sont pas comptabilisés.

En cas d'égalité, le joueur ayant le plus de cartes de sa famille encore
présentes dans la file 'emporte.



