# Placez la pioche des cartes "Action” sur 'un des deux emplacements qui lui

i
!E‘ !HRD est réservé sur le plateau de jeu. L'autre emplacement accueillera la pile des
~ cartes utilisées.

@@EUR DE iﬂ@” % Chaque joueur prend 3 cartes "Action" de la pioche. Vous devez toujours garder
ces cartes secreétes vis-a-vis des autres joueurs.
e Roi demeure en un pays lointain. En son absence, le Royaume sombre dans le #= Chaque joueur place son marqueur "Armoiries” sur la case de départ de I'échelle
haos et le désordre. Chaque Duc cherche a consolider son pouvoir et a étendre des points de victoire (indiquée par une fleche).
son influence. Les frontiéres seront redessinées, le Royaume divisé. Qui controlera # Placez les marqueurs de frontiére d'un cdté du plateau de jeu.
les régions les plus riches lors du retour du Roi ¢ # Placez les ducats de l'autre c6té du plateau de jeu. :
Chaque joueur débute avec 7 ducats (1 piéce de "5" :
DBJECTIF ~ ducats et 2 piéces de "1").
Chaque joueur contrdle des chiteaux qu'il entoure de frontiéres. Quand un cha- #= Placez le marqueur "Roi" sur I'échelle des points de victoire.
"f‘:': teau est complétement ceinturé, son propriétaire controle ce Fief. Les foréts et les Dans une partie a 4 joueurs, placez le marqueur sur le nombre "30".
 villages situés dans les zones contrélées rapportent des points de victoire, Le joueur Dans une partie a 3 joueurs, placez le marqueur sur'le nombre "40"
& qui posséde le plus de points de victoire remporte la partie. et sur le "50" pour une partie a 2 joueurs.
CoONTENU @ONSTRUIRE UN CHATEAU
Avant votre premiere partie, découpez tous les éléments du jeu. Le joueur le plus dgé commence en plagant un
4 éléments constituant la bordure du plateau de jeu chdteau sur une case "pré" inoccupée et un
9 tuiles "Paysage” chevalier sur une case "forét" ou "pré" adjacente
60 cartes "Action”® (les cases dont uniquement les coins se touchent
60 chevaliers et 16 chdteaux (4 couleurs) ne sont pas adjacentes).
100 marqueurs de frontieres La construction des chateaux se poursuit avec le
47 Ducats d'Or (36 de valeur 1 et 11 de valeur 5) joueur placé a sa gauche et ainsi de suite jusqu'a
4 marqueurs "Armoiries” ce que chaque joueur ait placé 4 chdteaux et 4
1 marqueur "Roi" chevaliers (3 chacun dans une partie a 4 joueurs).
Note ; les chateaux de la méme couleur doivent se
JHISE EN PLACE trouver a au moins 6 cases vides I'un de |'autre (ne pas compter en diagonale).
Assemblez le plateau de jeu comme indiqué. Placez toujours la tuile "Paysage” Dans I'exemple ci-contre, les chdteaux rouges sont correctement placés,

comportant la Cité Royale (avec les murailles et la cathédrale) au centre du plateau

" de jeu. Mélangez les autres tuiles et placez-les face visible dans n'importe -
quel ordre pour compléter le plateau de jeu. Leur orientation importe peu.
Chaque tuile est divisée en 16 territoires de type différent.

Ou devez-vous placer les chateaux ?
Votre objectif est de prendre le controle de zones en entourant vos chateaux de
marqueurs de frontieres. Un Fief est créé lorsqu’'un chdteau est completement
entouré de marqueurs de frontiere.
Emplacement Les montagnes et les mers entourant le plateau de jeu servent de frontiéres naturelles.
dfs cartes Au début de la partie, vous aurez besoin de peu de marqueurs de frontiéres pour
Action créer un Fief autour d’un chiteau dans l'un des coins du plateau de jeu.
Les chdteaux proches du centre nécessiteront beaucoup plus de marqueurs de
frontiére pour étre délimités.
Il est donc recommandé de placer votre premier chdteau dans I'un des coins du
royaume. Plus vous pourrez y inclure de foréts, de villages et de mines, et plus la
Chancellerie valeur de votre Fief sera importante. Les foréts et les villages rapportent des points
de victoire, les mines rapportent des ducats. Vous devez donc placer vos chdteaux
le plus prés possible de ces territoires. L'exemple suivant montre une situation de
_ . jeu typique.
. . —— . = Exemple : Bleu crée un
g MRS g -' _ R Fief avec un village, une
—Village %) b, IR o ks forét et une mine dans le
2 ' ' et Kb ' S coin droit de la carte en
B utilisant 6 marqueurs de
@ frontieres.
1Il manque a Orange
encore deux marqueurs
de frontiére pour com-
b pléter son Fief.

Rouge ne contrdle pas de
Fief. Deux de ses chdteaux sont complétement entourés par des marqueurs de fron-
tiéres, mais une région ne compte comme Fief que si elle ne comprend qu'un seul
chdteau. Rouge devra utiliser des marqueurs de frontiéres pour séparer ses deux
chdteaux et créer ainsi deux Fiefs.

Echelle
des points
de victoire

Chaque joueur choisit une couleur et prends tous les pions
correspondants ainsi que le marqueur "Armoiries” de sa cou-
leur. Chaque joueur recoit 15 chevaliers et 4 chateaux
(3 chateaux dans une partie a 4 joueurs).

Divisez les cartes "Action” en 4 pioches en fonction des
lettres imprimées au dos. Mélangez chaque pioche
séparément et placez-les les unes sur les autres par
ordre alphabétique en plagant la lettre A au-dessus.




Cet exemple illustre une
possibilité de placement de
départ. Les chdteaux d'une
meéme couleur sont sépares
par au moins 6 cases et
sont situés sur des prés.
Les Chevaliers sont soit sur
des prés soit sur des foréts.

¥F TOUR DE JEU
Le dernier joueur a placer son chateau commence la partie.
Commencez votre tour en récupérant vos ducats si vous contrélez des mines (voir
ﬂ "Revenus des mines”, page 4). Puis vous pouvez effectuer une des deux actions
.~ suivantes :

~ | % Vendre une carte "Action" a la Chancellerie,
42 ou
#» Jouer une carte "Action”.

8 A la fin de votre tour, complétez votre main jusqu’a 3 cartes, soit en prenant la
i premiere carte de la pioche des cartes "Action" soit en prenant une carte de la
Chancellerie. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une montre.

VENORE UNE CARTE "ACTION" A LA chANCeELLeRIe

Cette action vous permet d’augmenter votre réserve de ducats. Pour vendre une

carte "Action”, placez-1a, face visible, sur la Chancellerie et prenez un nombre de

ducats égal au nombre indiqué entre parentheses sur la carte.

Note : si vous vendez une carte action, vous ne pouvez pas la reprendre lorsque
# vous complétez votre main de 3 cartes a la fin de votre tour. Vous pouvez choisir

n'importe quelle autre carte de la Chancellerie ou prendre la premiére carte

d’action de la pioche.

i JOUER UNE CARTE ACTION
Pour jouer une carte action, placez-la face visible sur la pile de défausse et payez le
prix indiqué sur la carte (le chiffre rouge qui n’est pas entre parenthéses). Puis
effectuez I'action indiquée par le symbole présent sur la carte. Il existe 5 actions
différentes :

Placer des frontiéres Placer des chevaliers Etendre votre fief

Changement d’allégeance Alliance

Certaines cartes comportent deux symboles différents. Quand vous
jouez une de ces cartes, vous pouvez choisir laquelle des deux
actions vous effectuez. Vous ne pouvez pas effectuer les deux
actions indiquées par la carte.

Placer les frontieres

Vous pouvez utiliser cette action pour placer des marqueurs de frontieres afin de

créer des Fiefs autour de vos chateaux. Lorsque vous posez une frontiére, rappe-

lez-vous des points suivants :

# Les frontieres sont neutres, vous pouvez donc aider a créer les Fiefs des chateaux
VOISINS.

# Les mers et les montagnes sont des frontiéres naturelles. Vous n’avez pas a placer
de marqueurs de frontiéres sur les bords du plateau de jeu.

Suivant le nombre de marqueurs de frontieres dessinés sur la carte,

vous pouvez en placer un, deux ou trois. Prenez dans la réserve le

nombre approprié de marqueurs. Les marqueurs de frontiére doi-

vent étre placés en respectant les régles suivantes :

# Les marqueurs de frontiére sont toujours placés entre deux territoires.

% Les marqueurs de frontiére ne peuvent pas étre placés entre des figurines |
adjacentes (chdteaux et chevaliers) de la méme couleur, '

# Les marqueurs de frontiére ne peuvent jamais étre placés dans un Fief.

# Si un nouveau Domaine est créé, les points qu’il rapporte sont immédiatement cal-
culés. Les territoires du Fief rapportent des points de victoire suivant leur type :

Forét : 1 point de victoire
Village : 3 points de victoire
Cité Royale : 5 points de victoire
Mine, Pré : 0 point de victoire

Le propriétaire de la zone calcule ses points de victoire et déplace son marqueur
"Armoiries" sur I’échelle des points de victoire. Tout marqueur de frontiére
supplémentaire dans le Fief est retiré.

Exemple : Orange place un marqueur de frontiére pour créer 2 Fiefs (A).
Orange gagne 7 points de victoire, Bleu seulement un point. Les deux marqueurs
de frontiére inutiles sont retirés (B).

Placer des chevaliers | -
Suivant le nombre de chevaliers sur la carte, vous pouvez en placer un ou
deux sur le plateau de jeu. Vous devez suivre les regles de placement suivantes :

# Les chevaliers ne peuvent étre placés que sur les prés ou les foréts. Cependant,
placer un chevalier sur une forét coiite 1 ducat (vous n'avez pas a payer ce coiit
lors du placement initial).

# Les chevaliers ne peuvent étre placés sur la cité, les villages ou les mines.

# Un chevalier ne peut étre placé que sur un territoire qui est horizontalement ou
verticalement adjacent a un chadteau ou un chevalier de la méme couleur.
Le nouveau chevalier ne doit pas étre séparé de la figurine voisine par un mar-
queur de frontiére.




# Si vous n’avez plus de chevaliers dans votre réserve, vous ne pouvez plus en
poser sur le plateau de jeu.

Exemple : Rouge voudrait placer un chevalier. Seuls les
emplacements indiqués par des fleches sont possibles.
Les emplacements sous le chevalier ou le chiteau ne sont
™= pas autorisés d cause de la présence des marqueurs
de frontiére.

Etendre votre Fief
Vous pouvez étendre un des Fiefs que vous controlez d’'un ou deux ter-
 ritoires en utilisant des marqueurs de frontiére de la réserve.

- | Vous devez respecter les régles suivantes :

% Le premier territoire sur lequel vous vous étendez doit étre adjacent verticalement
ou horizontalement a votre Fief (jamais en diagonale).

# Le second peut étre soit directement derriére le premier, soit adjacent a un autre

territoire de votre Fief.

Exemple 1 : Orange peut s'étendre sur deux territoires adjacents a son Fief,

Exemple 2 : Orange peut également décider de s’étendre sur un second territoire adja-
cent au premier.

# Vous ne pouvez jamais vous étendre sur un territoire occupé par un pion adverse
(chateau ou chevalier).

# Quel que soit votre nombre de chevaliers, vous pouvez toujours vous étendre
sur des territoires qui ne font partie d’aucun Fief.

# Vous ne pouvez jamais vous étendre sur un autre de vos Fiefs.

# Vous ne pouvez vous étendre sur un Fief adjacent contr6lé par un adversaire que si

_ vous possédez plus de chevaliers dans votre Fief que lui dans le sien.
¥ Vous pouvez vous étendre dans deux directions opposées, et ce, méme si cela
signifie que vous vous étendez sur deux Fiefs différents.

Exemple : Rouge peut s’étendre sur le g
Fief de Bleu ou d'Orange car il possé-
de plus de chevaliers. Orange ne peut
s'étendre que sur le Fief de Bleu.

Marquer des points aprés une expan-

sion de territoire :

Quand vous étendez un de vos Fiefs, vous devez bouger votre marqueur
"Armoiries” sur I'échelle de points de victoire. Vous marquez 1 point de victoire
par forét et 3 points par village (5 pour la cité royale).

Si vous étendez votre Fief sur celui d’un autre joueur, il doit alors déplacer son
marqueur "Armoiries” vers le bas de I'échelle en fonction du nombre de points
perdus.

Votre expansion peut également créer des "zones neutres”, des régions délimitées |

par des frontieres mais ne faisant partie d’aucun Fief, car ne comprenant aucun
chateau. Ces "zones neutres” peuvent toujours étre reprises lors d'une prochaine
expansion d'un Fief adjacent.

Exemple : Orange s’étend sur le Fief de Bleu. Il gagne 4 points de victoire. Bleu perd
6 points, car deux foréts supplémentaires sont perdues lors de la création d’une zone
RELLTe.

Zone Neutre
Changement d’allégeance
Cette action permet de forcer un chevalier adverse 4 changer de camp !
Choisissez un de vos Fiefs, ainsi qu'unFief adjacent appartenant a un de vos
adversaires. Les deux Fiefs doivent contenir au moins un chevalier. Un chevalier
passe alors d’un Fief a I'autre.
Choisissez d’abord un des chevaliers de votre adversaire qu’il doit remettre dans sa
réserve. Vous ne pouvez pas choisir un chevalier
placé au milieu d'une ligne, la connexion entre
un chevalier et son chiteau ne pouvant jamais
elre coupee,
Puis placez un chevalier a votre couleur sur votre -
Fief. N'oubliez pas que si vous voulez le placer sur une forét, cela vous cofitera 1
ducat.

o



Exemple : Orange joue la carte Changement d'allége-
ance et place un chevalier. Il choisit celui que Bleu doit
enlever. Il ne peut pas choisir le chevalier juste a %

droite du chdteau car cela isolerait un chevalier,

Alliance

Quand vous jouez cette carte, choisissez un de vos Fiefs ainsi qu'un Fief
adverse adjacent. Faites pivoter I'un des marqueurs frontiére entre ces
deux Fiefs de 90 degrés.

A présent et jusqu’a la fin de la partie, aucun de ces deux Fiefs ne peut s’étendre
sur I'autre. Seuls les deux Fiefs alliés sont affectés.

Exemple : une fois l'alliance formée, Orange ne peut s’étendre sur le Fief de Bleu
 situé en-dessous de lui. Cependant, Orange peut toujours s’étendre sur le Fief de
. Bleu situé sur sa droite, puisque aucune alliance n'existe avec ce Fief.

s 33

o - Alliance

%% Revenu des mines
& 11 existe 4 types différents de mines dans Richard Cceur de Lion : or, argent, cuivre
et diamant. Au début de votre tour de jeu, vous récupérez un ducat par type de mine
§ que vous controlez. Par exemple, si vous avez 2 mines de cuivre, 3 mines de diamant
et 1 mine d'or, vous contrilez 3 types de mines différents et recevez 3 ducats.

! Monopole sur un type de mine —
Si vous contrdlez 3 ou 4 mines d’'un méme type, vous avez le mono- E&=S
pole sur ce type de mine. Un monopole de mine rapporte 5 points de |
victoire. Dés que vous prenez le controle de la 3¢ mine du méme type, |
faites avancer votre marqueur "Armoiries" de 5 points sur 1'échelle
des points de victoire.

Note : si vous perdez votre monopole a cause de I'expansion d'un autre joueur sur
votre Fief, vous devez réajuster votre marqueur "Armoiries” en perdant 5 points
sur I’échelle des points de victoire.

PR v = “ieka BB 8 - - . B

Dans cet exemple Orange posséde 1 mine de cuivre, 1 de diamant et 3 d'argent
dans ses Fiefs. Pour ces 3 types de mines, il recoit un revenu global de 3 ducats au
début de son tour. Les 3 mines d’argent lui rapportent également 5 points de
victoire. Cependant, si Rouge (3 chevaliers) s’étend sur le Fief Orange de gauche (2
chevaliers) en prenant le controle de la mine d'argent indiquée par la fléche,
Orange perdra immédiatement 5 points de victoire car il n’aura plus le monopole

sur les mines d’argent. '

FIN DE LA PARTIE

La partie peut s’achever de deux facons :

1. Si un joueur déplace son marqueur "Armoiries” jusqu’a la case indiquée par le
marqueur "Roi" (30 points de victoire dans une partie a 4, 40 dans une partie a | ‘L
3, 50 dans une partie a 2). Ce joueur remporte alors immédiatement la partie. ;ﬂ

2. 51 un joueur pioche la derniére carte "Action” de la pioche.

Dans ce cas, les joueurs ne peuvent plus prendre de cartes dans la Chancellerie.
[ls peuvent toujours vendre des cartes pendant leur tour. Quand la derniére carte
"Action" a été vendue ou jouée, tous les joueurs font le décompte du nombre de
ducats qu’il leur reste. Le joueur (ou les joueurs en cas d’égalité) possédant la
plus grosse somme de ducats avance son marqueur "Armoiries” de 5 points sur
I"échelle des points de victoire. Le joueur avec la seconde plus importante somme
de ducats avance son marqueur de 3 points. Le joueur qui comptabilise alors le
plus de points de victoire est déclaré vainqueur !

En cas d’égalité, celui qui posséde le plus de ducats I'emporte.

KEGLE SPECIALE POUR DEUX JOUEURS :

Le jeu a deux joueurs utilise 3 couleurs. Chaque joueur choisit une couleur.

La troisitme couleur est neutre. Les deux joueurs alternent les tours pour placer
leurs 4 chiteaux et leurs 4 chevaliers sur le plateau de jeu. Ensuite, ils placent
chacun leur tour les chédteaux et les chevaliers neutres. Les chateaux neutres doivent
également étre placés a plus de 6 cases les uns des autres.
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