DER WEISS LOTUS


MATERIEL

1 plateau

39 pions carrés Neutre (palais, temple, champ de riz, fort, village)

96 pions colorés (16 par couleur)

1 marqueur empereur (noir)

1 marqueur chef rebelle (rouge)

18 pions Points de Victoire

90 cartes Influence (bleu)

60 cartes Armée (rouge)

30 cartes Dragon

30 marqueurs de contrôle en bois (5 par couleur)

6 aides de jeu

Les règles décrites juste en dessous sont celles utilisées par le créateur du jeu. Pour jouer selon les règles de l'éditeur, allez voir la fin de cette page

PREPARATION

Chaque joueur choisit une couleur et prend les pions correspondants. Le joueur avec le plus de cheveux gris prend le marqueur empereur. On sépare les cartes influence et armée en différentes piles de valeur, c'est à dire toutes les cartes influence de valeur 1 ensemble et ainsi de suite. Chaque joueur prend une carte influence 0 et les cartes influence et armée suivantes :

Influence : 2 cartes 3, 2 cartes 2 et 2 cartes 1

Armée : 3 cartes 1

Les cartes dragon servent à voter contre un joueur et chaque joueur prend une carte dragon pour chaque couleur en jeu sauf la sienne. A moins de 6 joueurs, on remet dans la boite certaines cartes dragon et des cartes influence 0.

On prend les pions neutres suivants : un palais, un temple, un champ de riz, un fort et 3 villages. On les place au hasard face cachée sur les cases de départ (zones avec un lotus blanc). On en place un par case et à 6 joueurs on ajoute un village.

A moins de 6 joueurs, on n'utilise pas les zones en marron clair au nord ouest du plateau.

On retourne les pions. Les pions neutres restants serviront plus tard.

DEROULEMENT

Le jeu se fait en 4 tours. A chaque tour il faut faire les choses suivantes :

1. Placer des marqueurs contrôle.

2. Résoudre le contrôle des zones.

3. Point de victoire de l'empereur.

4. Rébellion.

5. Nouvelles cartes.

1. PLACER DES MARQUEURS CONTROLE 

Dans l'ordre du jeu (sens horaire à partir de l'empereur), chaque joueur place un de ses marqueurs contrôle dans une zone contenant un pion neutre. On continue jusqu'à ce que tous les joueurs aient placé leurs 5 marqueurs. Au 1er tour les joueurs peuvent mettre leur marqueur dans n'importe quelle zone de départ (7 ou 8 selon le nombre de joueurs). Aux tours suivants, on peut placer un marqueur dans une zone qui est adjacente à une zone contenant déjà un marqueur de couleur de n’importe quel joueur. 

Une zone peut contenir jusqu'à 6 marqueurs, il ne peut y avoir 2 marqueurs de la même couleur à l'intérieur. Un joueur peut choisir de passer, il défausse le marqueur pour montrer qu'il passe. Ce marqueur est récupéré pour le début du tour suivant.

2. RESOUDRE LE CONTROLE DES ZONES

Une fois que les joueurs ont placé leurs marqueurs contrôle, on joue les cartes pour déterminer qui va contrôler chaque zone contestée.

Au 1er tour, on doit d'abord résoudre la zone avec le palais. Le vainqueur de cette zone devient immédiatement l'empereur. L'empereur choisit la zone suivante à être résolu. C'est l'empereur qui décide de l'ordre de résolution des zones.

Les joueurs ayant un marqueur contrôle dans la zone en cours de résolution sont impliqués pour le contrôle de cette zone. Les joueurs choisissent secrètement et simultanément 2 cartes Influence, ni plus ni moins. Ils choisissent aussi une carte dragon et une seule. Cette carte indique contre qui on vote. On révèle toutes les cartes choisies. Le joueur qui a reçu le plus de votes contre lui est retiré de la zone avec son marqueur. En cas d'égalité, l'empereur décide du joueur éliminé parmi les joueurs à égalité même à son avantage. Les joueurs restant en lice doivent défausser leurs cartes influence. Sauf les cartes zéro qui reviennent toujours en main comme les cartes dragon. Le joueur éliminé récupère la moitié des points de ses cartes influence (arrondi au supérieur). On traite les cartes comme l'argent, les joueurs peuvent échanger leurs cartes pour d'autres à n'importe quel moment du jeu.

On répète ce processus jusqu'à ce qu'il ne reste plus qu'un marqueur. Ce joueur a gagné la zone et en prend le contrôle. Il remplace le pion neutre par l'un des siens du même type et retire son marqueur contrôle. Donc sur une zone avec un palais neutre, il doit placer un de ses pions palais. Le dos d'un pion est toujours un village.

Une fois la zone résolue, l'empereur choisit une autre zone. Cette phase s'arrête quand toutes les zones contenant des marqueurs contrôle sont résolues. Si une zone débute cette phase avec juste un marqueur, ce joueur prend automatiquement le contrôle de cette zone sans jouer de carte.

L'empereur est toujours le joueur qui contrôle le plus de palais. Dès qu'un joueur a plus de palais que l'empereur actuel, il devient empereur quelle que soit la phase en cours.

Quand toutes les zones ont été résolues lors du premier tour, on place de nouveaux pions neutres. On les place aléatoirement face cachée, un par zone. Puis on révèle les pions.

Les joueurs ont la possibilité de négocier, de coopérer pour accroître leur puissance.

3. POINT DE VICTOIRE DE L'EMPEREUR

Le joueur qui est actuellement l'empereur reçoit un pion point de victoire. On garde ces pions jusqu'à la fin du jeu.

4. REBELLION

Il doit y avoir une rébellion. Le chef rebelle est le joueur qui contrôle le plus de villages. S'il y a une égalité, c'est le joueur concerné le plus près de l'empereur dans l'ordre du jeu qui est le chef rebelle. L'empereur ne peut pas être le chef, s'il a le plus de villages c'est le 2ème joueur qui en a le plus qui devient le chef rebelle. Le joueur prend le marqueur rebelle.

Tous les joueurs prennent par à la rébellion. Elle se fait entre l'empereur et le chef rebelle. Les autres joueurs doivent choisir le camp qu'ils vont soutenir. Ils décident secrètement du camp pour qui ils vont combattre en choisissant la carte dragon correspondante. Un joueur voulant aller du côté de l'empereur choisit la carte dragon de la couleur de ce joueur. Ils choisissent la couleur de l'empereur ou du chef rebelle. L'empereur et le chef rebelle ne choisissent pas de couleur puisqu'ils savent déjà quel est leur camp. 

Tous les joueurs choisissent secrètement un nombre de cartes armée qu'ils vont lancer dans la bataille. Les cartes choisies sont placées dans la main que l'on cache sous la table. Un joueur peut choisir n'importe quel nombre de cartes y compris zéro. On peut faire le change pour les cartes armées à n'importe quel moment. On révèle les cartes choisies et on fait le total de points par camp. L'empereur a 2 points de plus pour chaque palais qu'il contrôle. Le chef rebelle a 2 points de plus pour chaque village qu'il contrôle. Il n'y a pas d'autres modificateurs. 

Le camp avec le plus de points a gagné. En cas d'égalité, c'est l'empereurr qui gagne.

Chaque joueur du camp gagnant prend le contrôle d'un pion d'un joueur du camp perdant. Le chef du camp vainqueur a d'abord le choix puis le joueur qui a joué le plus fort total d'armées et ainsi de suite. En cas d'égalité c'est l'empereur qui décide de l'ordre des joueurs. Un joueur prend le contrôle d'un pion en remplaçant un pion adverse par l'un des siens qui doit être du même symbole. Un joueur ne peut prendre le contrôle d'un pion que s'il a déjà le contrôle d'une zone adjacente à celle-ci. Si pour cette raison, un joueur ne peut prendre le contrôle d'un pion il prend un pion PV à la place. Cela peut faire changer l'empereur. Si un joueur n'a pas de pion sur le plateau, il prend le contrôle de n'importe quel pion d'un joueur adverse. Un joueur peut perdre plusieurs pions.

5. NOUVELLES CARTES

Dans l'ordre du jeu, les joueurs récupèrent de nouvelles cartes. Les joueurs prennent des cartes influence pour un total de 10 points et pour 2 points de cartes armée. On récupère aussi des cartes supplémentaires en contrôlant les pions suivants :

Palais : le joueur prend des cartes pour 2 points d'influence ou 1 point d'armée.

Temple : le joueur prend des cartes pour 3 points d'influence.

Fort : le joueur prend des cartes pour 2 points d'armée.

Champ de riz : le joueur prend des cartes pour 1 point d'influence et 1 point d'armée.

Village : le joueur ne gagne rien.

Puis on commence un nouveau tour. 

FIN DU JEU

Le jeu se finit à la fin de la rébellion du quatrième tour. Les joueurs additionnent leurs points de victoire (PV) comme suit :

Palais : 3 PV chacun.

Temple : 2 PV chacun.

Fort, champ de riz, village : 1 PV chacun.

Les joueurs marquent aussi 1 PV pour chaque pion PV en leur possession.

Certaines zones ont un symbole Dragon. Le joueur qui contrôle une telle zone gagne 2 PV supplémentaires.

Le joueur qui a le plus grand groupe de zones contiguës sous son contrôle gagne 3 PV en plus. En cas d'égalité, chaque joueur concerné gagne 1PV.

Le joueur avec le plus de points de victoire est le vainqueur. En cas d'égalité, c'est le joueur concerné avec le plus de pions sur le plateau qui l'emporte. S'il y a toujours égalité, il y a plusieurs vainqueurs.

REGLES DE L'EDITEUR 

On joue avec les règles précédentes plus les changements suivants.

1. Placer des marqueurs contrôle 

On ne place que 3 marqueurs par joueur lors de la pose initiale. A partir de la deuxième année, chaque joueur a droit à un marqueur de plus par champ de riz possédé (5 pions maximum). Ces pions supplémentaires sont eux aussi posés un par un dans le sens du jeu. Les marqueurs sont toujours posés dans une zone contenant un pion neutre. 

2. RESOUDRE LE CONTROLE DES ZONES

Les joueurs peuvent jouer autant de cartes influence qu’ils veulent. 

Les nouveaux pions neutres ne sont pas placés maintenant mais en phase 6. 

4. REBELLION

L’empereur demande si quelqu’un souhaite faire rebellion contre lui. Un joueur doit avoir au moins un village pour être chef de la rebellion. L’empereur commence par demander au joueur qui a le plus de villages. Si ce joueur accepte, il y rebellion. Si ce joueur refuse, l’empereur demande au second joueur qui a le plus de villages. S’il refuse, il n’y a pas de rebellion ce tour. Si des joueurs sont à égalité de villages, l’empereur choisit l’ordre parmi eux. 

La rebellion n’est pas obligatoire. 

Le rebelle a +1 par village qu’il possède. 

En cas d’égalité d’armée, c’est le joueur le plus proche du chef dans le sens du jeu qui est prioritaire après le chef.

Un même joueur ne peut pas perdre plus d’un pion par rebellion. 

6. NOUVEAUX TERRITOIRES

En commençant par l’empereur, chaque joueur prend un pion neutre de son choix, le regarde et le pose sur une case de son choix . Cette case doit être adjacente à un marqueur déjà posé (neutre ou de couleur). Chaque temple permet de plus à son possesseur de poser un pion supplémentaire.

FIN DE JEU 

Le jeu se termine quand tous les territoires sont occupés par les pions des joueurs (plus de neutres). On va jusqu’à la phase 4 de rebellion. Même s’il ne reste qu’un pion neutre, on fait un tour complet. A moins de 6 joueurs, il y aura 8 pions neutres inutilisés. 

Pour la prime de plus gros territoire, s’il y à égalité pour la première place, personne ne marque de points. 

En cas d’égalité finale, c’est l’empereur qui l’emporte s’il est concerné ; sinon c’est le joueur qui a le plus de palais. S’il y a encore égalité, il y a plusieurs vainqueurs. 

VARIANTE

Autoriser les négociations entre joueurs. Vous pouvez ainsi  négocier des soutiens dans un  territoire. Vous pouvez aussi proposer des cartes armée ou influence. Les promesses ne sont pas  obligatoirement respectées. Ceci rallonge le jeu. 
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