LANG LEBE DER KONIG!


MATERIEL

- 5 grands pions, représentant les barons qui souhaitent être choisis comme roi.  

- 90 petits pions (18 par couleur) qui représentent les membres de la famille et les courtisans de chaque baron.  

- 100 cartes Influence avec des valeurs x1, x2 et x3.  Elles symbolisent l'influence que les joueurs exercent pendant les négociations. Il y a 3 catégories de cartes - accord simple (parchemin, x1), offres financières (sac d'or, x2), et les menaces (poignard, x3). 

- 12 cartes de départ qui montrent un territoire sur lequel les joueurs commencent le jeu. 

- 2 marqueurs dorés qui sont placés sur le rouleau (0-9, 10-60) en bas du plateau. 

- 5 D6  qui servent pendant les négociations.  

- 1 plateau de jeu qui montre l'Angleterre et le Pays de Galles. En haut à gauche on trouve la pile de défausse des cartes. En haut à droite la table des voix de bonification. Le plateau est subdivisé en 13 territoires qui eux-mêmes se composent de comtés (ceux-ci ne jouent aucun rôle dans le jeu mais sont là pour la saveur historique).  

Chaque territoire a entre 2 et 6 frontières, donc entre 2 et 6 territoires voisins. Wigemor en a 6, y compris l'île de Man et Lideforde, Sarisberie en a seulement 2. Les lignes pointillées indiquent les itinéraires qui peuvent être pris pour atteindre le territoire voisin en mer. Chaque territoire comporte une capitale avec un nom ainsi qu'un blason portant un numéro entre 2 et 4. ce nombre indique le total de voix que ce territoire apporte pour le choix d'un roi. Il y a en tout 39 voix. Le gagnant doit contrôler au moins 20 voix.  

A 3 joueurs, l'île de Man ne joue aucun rôle, on ne peut y poser aucun pion ni s’y déplacer. Les voix de cette île ne comptent pas non plus, ramenant le total de voix à 37. Pour gagner, il faut donc contrôler 19 voix.  

 Préparation

On place les marqueurs dorés sur le rouleau. On trie les cartes de départ selon le nombre de joueurs : 

à 3 joueurs,  on emploie les cartes avec des 3 au dos

à 4 joueurs, les cartes 4

à 5 joueurs, les cartes 5

On les mélange et on en distribue une à chacun. 

Chaque joueur prend : 

- 1 pion de la couleur de son choix qu'il place dans le territoire indiqué par sa carte de départ. 

- 18 pions de la même couleur. On en place 2 avec le baron, 1 à la base (identifiée par une flèche) de la table de bonus de voix. Les autres sont placés devant le joueur formant ainsi une réserve. 

- 20 cartes d'influence comme suivent: 12 cartes x 1, 7 cartes x 2, 1 cartex3. Les cartes d'influence sont gardées secrètes des autres joueurs pendant le jeu. 

A moins de 5 joueurs, le reste du matériel retourne dans la boîte.  

DEROULEMENT DU JEU

A 3 joueurs, le joueur à Rouecestre commence. A 4 joueurs c’est le joueur à Tateshale, à 5 c’est le joueur à Stadford. Le jeu se fait dans le sens des aiguilles d’une montre. 

A son tour, on déplace normalement son baron dans un territoire voisin. Il y a 3 possibilités: 

- Le territoire est vide.

- Vos propres courtisans sont là.

- Des courtisans adverses sont là.  

Le territoire est vide

Dans ce cas, un joueur peut y placer un courtisan pris de sa réserve et un autre s'il choisit d’utiliser le dé. Pour placer un 2ème courtisan, il doit placer une carte d'influence sur la pile de défausse. Il lance alors le dé. S'il fait 3, 4, 5 ou 6, il peut placer un deuxième courtisan, mais pas sur un 1 ou un 2. Quoiqu’il arrive, la carte Influence est défaussée. Si on utilise une carte x2 on double le dé, une carte x3 on triple le dé. On peut répéter ce processus en posant une carte Influence à chaque fois, jusqu'à ce que le territoire soit plein (nombre de courtisans égal au nombre sur le blason). Sinon le tour est fini et c'est le tour du prochain joueur. Le baron ne compte pas dans le total. 

Si l’on manque de courtisans à placer, on peut prendre temporairement un territoire sous son contrôle en y déplaçant son baron.  

Vos courtisans sont dans le territoire 

S'il y a déjà au moins d'un de vos courtisans dans un territoire, vous pouvez encore y placer un courtisan gratuitement et ensuite choisir d'employer une combinaison carte/dé comme décrit ci-dessus, pour atteindre la limite de capacité.

Si l’on choisit cette possibilité, on peut ne pas déplacer son baron. On reste où l’on est, avec ses courtisans, avec la possibilité de placer un autre courtisan gratuitement et d’employer la combinaison carte/dé comme précédemment.

Vous pouvez même choisir de ne rien faire, ni déplacer le baron, ni placer un courtisan. 

Au lieu de placer des courtisans dans un territoire vide ou contrôlé, un joueur peut également se déplacer à travers un tel territoire vers un autre territoire adjacent. Dans ce cas, aucun courtisan ne peut être placé dans le territoire traversé.  

Le placement des courtisans finit toujours votre tour immédiatement. 

Afin de pouvoir se déplacer vers un autre territoire de cette façon, un joueur doit toujours employer la combinaison carte/dé. S'il fait 1 ou 2, il doit soit s'arrêter immédiatement, il ne peut plus placer de courtisans, soit essayer encore en jouant une autre carte d'influence, et lancer encore le dé, etc.  S'il fait 3 ou plus, il peut se déplacer à nouveau et recommencer. On peut faire autant de déplacements pendant que l’on veut pendant un tour sur les territoires vides ou contrôlés, à condition d’utiliser le dé pour chaque mouvement.  Mais on ne peut entrer dans un territoire qu'une fois par tour.  

Des courtisans adverses sont dans le territoire 

S'il y a au moins un courtisan ou un baron appartenant à un autre joueur, la négociation est inévitable. Vous ne pouvez pas entrer dans le territoire d'un adversaire en jouant votre dernière carte influence.  

Si un joueur a seulement un territoire à sa disposition, il ne peut pas négocier, car s’il devait être banni, il n’aurait pas de territoire où aller.  

NEGOCIATION

Tous les joueurs participent à une négociation, pas seulement l'intrus et le défenseur. 

Chaque joueur doit prendre dans sa main entre 1 et 5 cartes Influence, cachées de ses adversaires, et les pose face cachée sur la table. Une fois toutes les cartes posées, les cartes sont retournées. 

L'intrus commence et jette autant de dés qu’il a joués de cartes. Il place un dé sur chaque carte et établit le total. Le placement sur une carte x1 signifie que c’est la valeur du dé. Sur une carte x2, la valeur du dé est doublée et elle est triplée sur une carte x3. Elle est toute une question de plus grande influence étant appliquée. Au total des dés on ajoute 2 points pour le baron s'il est dans le territoire contesté. On note ces points totaux d'influence avec les marqueurs dorés. 

De la même manière dans l'ordre du jeu, les autres joueurs calculent leurs points d'influence, le défenseur ajoutant 2 points pour chaque courtisan dans le territoire contesté et encore 2 points si son baron est présent. Chaque joueur qui marque plus de points que le premier joueur (l'intrus), note ses points en utilisant les marqueurs dorés.  

Le joueur avec le total le plus élevé de points d'influence a gagné la négociation. S'il y a une égalité, les joueurs impliqués relancent les dés, les cartes jouées ne peuvent pas être changées. 

Il peut placer un courtisan dans le territoire contesté gratuitement et peut-être ajouter des courtisans en utilisant la combinaison carte/dé en respectant le nombre maximum de courtisans par territoire.

Si le défenseur gagne, il place le baron étranger dans un territoire où le baron défait a des courtisans. Il a été banni. Son propre baron n'est pas déplacé.

Si l'intrus gagne, les courtisans adverses dans le territoire contesté sont remis dans la réserve du défenseur. Si le baron adverse était présent, il est banni dans un territoire contrôlé de ce joueur.

Si un autre joueur gagne, les courtisans et les barons des protagonistes sont bannis. Cependant ce joueur ne peut pas déplacer son baron sur le territoire. 

À la fin d'un tour, seuls les courtisans et/ou le baron d'un joueur peuvent être laissés dans un territoire. 

Toutes les cartes employées par les joueurs sont défaussées. Exception, à chaque fois qu’un joueur fait 1 au dé , il peut reprendre une des cartes jouées selon les règles suivantes. Il doit prendre les cartes x1 avant les cartes x2, qui doivent être récupérés avant les cartes x3. Ceci n’est pas obligatoire et il faut avoir joué au moins 2 cartes. 

Le tour est fini et c’est au joueur suivant de prendre son tour.   

Élection dU roi 

Si un joueur, après un tour n'a plus aucune carte Influence, il doit le dire aux autres. Le jeu est interrompu et la première élection pour le roi a lieu. 

Chaque joueur compte toutes les voix des territoires dans lesquels il a des courtisans et/ou son baron.

Le joueur qui n’a plus de carte, doit soustraire un tiers de ses voix (arrondies à l’inférieur) comme pénalité pour usage excessif d'influence. 

Exemple : le joueur C n'a plus aucune carte et déclenche une élection royale. Il compte ses voix, (15 divisé par 3, 5) et retire 5 voix de son total, le laissant avec 10. 

Si un joueur a la majorité des voix à l'élection, 19 voix à 3 joueurs, 20 voix à 4 ou 5 joueurs le jeu est fini et ce joueur a gagné. Autrement des voix de bonification sont distribuées et le jeu continue. 

A 3 joueurs, le joueur le plus fort en voix reçoit 3 voix de bonification, le deuxième 2 voix et le plus faible 1 voix.

A 4 joueurs, les bonifications sont respectivement 4, 3, 2 et 1 et à 5 joueurs, 5, 4, 3, 2 et 1. Ces voix de bonification sont enregistrées sur la table du plateau. S’il y a égalité pour une place, le joueur avec le plus de cartes Influence reçoit la bonification. S'il y a toujours égalité, les joueurs intéressés jettent les 5 dés, celui qui a le plus grand total remporte le bonus. 

Les cartes de la pile de défausse sont maintenant mélangées et distribuées aux joueurs, qui les ajoutent à leur main. On ne distribue pas plus de 15 cartes à chacun. Les cartes restantes sont replacées face cachée sur la pile de défausse. Chaque joueur doit recevoir le même nombre de cartes, s’il devait rester des cartes elles sont remises dans la défausse face cachée 

Le jeu continue avec le prochain joueur, et continue jusqu'à ce qu'à nouveau un joueur n'ait aucune carte à la fin du tour de n'importe quel joueur. Les élections suivantes sont conduites comme la première et on continue le jeu si aucun roi n'est élu. Pour évaluer les voix de bonification, on n'inclue pas les voix existantes de bonification dans les calculs. Cependant, les voix de bonification comptent dans son total quand une élection a lieu.  

fin du jeu 

Le jeu est fini quand à une élection, et seulement à une élection, un joueur atteint le nombre nécessaire de voix (voix des territoires et voix de bonification). Ce joueur est le gagnant. S’il y a plusieurs joueurs à atteindre ce nombre, c’est le joueur avec le plus de voix qui a gagné. S'il y a toujours égalité, c’est le joueur avec le plus de cartes en main qui a gagné. Si l’égalité persiste, on lance les dés !  
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