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FIEF est un jeu de conquéte stratégique qui simule
une lutte militaire, économique ét politique entre
plusieurs seigneurs, au Moven Age, Chaque partie
rassemble de deux a six joeurs.

BUT DU JEU

Celui des joueurs qui posséde le plus de “fiefs" a

la fin de la partie est déclaré vaingueur, La

possession d'un fief correspond & Poceupation de

tous les villages d'une région par un seigneur qui a

regu un nouveau titre de noblesse (celui de baron,

comte ou due). Il y a six régions sur le plateau de
jeu. Selon les cas, une région peut compler trois,
quatre ou cing villages. I n'y a que six régions et,
en conséquence, il n'y aura jamais davantage de
fiefs,

Pour comprendre "esprit du jew, avant méme

d'entrer dans le détail de la régle, vous deves

savoir que pour étendre sa domination chagque
joueur dispose de différentes forces:

— une force militaire {des soldars);

— une force économigue (des “écus™ er les
revenus des impors, des mouling et des
pressoirs);

— une force politique (le droit de négocier des
alliances avec ses adversaires et des voix lors
de Iélecrion du rai).

Bien que le hasard ne soit pas exclu du jeu, le

vaingueur est le plus souvent le joueur qui san

utiliser conjointement ces trois forces,

MATERIEL
<= Un plateau de jeu représente un rovaume 4
~ I'époque médiévale;

-~ 30 pions - “soldat™ par joueur (180 au roral);

— 15 pions - "seigneur”, portant chacune une
initiale;

I 12 pions - “chiteau™;
12 pions - “moulin™;

== 121 pions - “pressoir”;

— 68 cartes & jouer spéciales;

— 36 billets représentant la monnaie, en coupure
de 100 gy 500 écus;

— 3 dés.

Il faur préciser que chaque joueur n'incarne pas

un seigneur, mais une famille de persOnnages aux

pouvoirs variés, comprenant en guantité varabie:

des seigneurs, des éveques, des cardinaux, parfois

le roi et un grand nombre de soldars,

REGIONS ET EVECHES

Les régions se distinguent les unes des autres par
des lignes en hachure. Les évéchés sont délimités
par des raits en poinellé. 57 v a six régions, il
n'y @ en revanche que quatre évéchés, dont les
noms figurent sur les bords du plateau de jeu
(Bourg, Tournus, Blave et Sagy). Les noms des
villages qui dépendent de chacun d'eux sont
inscrits A coré du nom de Pévéche, Les évichés
sont les territoires soumis 4 lautorité des évéques;
ils prennent de l'importance dans le jeu au
moment du prélévement d'un impit, la dime.

REGLE DU JEU

La partie se subdivise en tours de jeu. Un tour de
jeu se decompose en une succession de “phases™
(par example: phase de déplacement, phase de
combar, erc.).

Les différentes phases d'un tour de jeu suivent

toujours le méme ordre chronologique [veir le
paragraphe “rour de jeu”),

Pour faciliter votre leciure de la régle, la
convention suivanie a éré adopié: chaque fois que
vous lires les mots “soldat”, “seigneur”, “chiteau”,
“moulin™ et “pressoir”, il sagira des pions
cn-rl;rspnndums Ipion - “soldars”; pion -“seigneur”,
etc. b

LE DEBUT DE LA PARTIE

1) = Encastrer les différents éléments qui

composent le plateau de jeu sur une surface plane.

Pour jouer agréablement il est préférable de

disposer le plateau 4 10 ou 15 centimérres des

bords de la table sur laguelle on joue;

2} — avant de prendre définitivement place

autour du plateau de jeu, chaque joueur lance

deux dés. Celui des joueurs qui a réalisé le score
le plus éleve choisit le premier une région du
plateau de jeu. Celui qui a réalisé le deuxieme
meilleur score choisit & son tour une région er
ainsi de suite. Celui qui a réalisé aux dés le score
le plus bas parle en dernier;

3) — d'éventuels ex-aequo relancent les dés

jusqu'd ce que le sort les déparrage;

4) — pour faciliter le jeu, chaque joueur deoir

prendre place devant la région quiil a choisie;

5) — durée de la partie: vous pouver adaprer la

durée du jeu au temps dont vous disposez. Sl

existe plusieurs maniéres de chosir le déroulement
d'une partie, elle ne peut en aucun cas commencer
tant que les joueurs ne song pas tombés daccard
sur les modalites de son déroulement.

a) La partic en temps limité: sera déclaré
vainqueur celui des joueurs gui aura le plus de
fiefs au terme d'une heure, deux heures ou
trois heures de jeu, voire davantage. Les
deburtants choisiront de préférence deux heures
de jeu, Au terme du laps de temps choisi, le
tour de jew en cours sera terming, Nous vous
conseillons d'utiliser un réveil-matin, afin que
le terme de la parte ne prége & aucune
discussion.

b} La partie au nombre de fiefs: le vaingueur est
celui des joueurs qui est le premier & posséder
2, 3 ou 4 fiefs. Commencez par 2 fir:gi- 51 YOUS
#tes débutants.

D'éventuels ex-aequo sont départagés au nombre

de fiefs possédés; puis au nombre de soldars sur le

terrain et £'ils son encore ex-aequo 4 la guantité
d'argent possédée,

6} =— Celu des joueur gui a choist le premier sa

région joue le role du banguier tour au long de la

partie. Il doit placer & coté de lui les pions, les
cartes et les billers qu'il a pour tiche de distribuer
au jouenrs en cours de partie;

7) — le banquier distribue 4 chaque joueur (y

COmprislui-méme):

— ¥ soldats

— | chiteau

== 300 ecus

#) — chague joueur place immédiatement son

chiteau dans sa région, sur le village de son

choix. Les soldats sont disposés dans le chiteau,

Ils devrone étre considérés comme érant 4

lintérieur du chiteau:

9) — le banquier prend les 58 cartes & jouer qui

présentent un “dos™ blew; les mélange bien, fair

couper et distribue une 3 une trois cares cachées 1



i chague joueur.

LE TOUR DE JEU

Chague tour de jeu est divisé en six phases:

1) le jen avec les carres

21 la collecte des revenus

3) les achats

4) le déplacement des pions

5) les combars

6] les négociations

Cuand une phase est terminée, les joucurs passent
a la suivante; quand toutes les phases ant été
jouces, le rour de jeu suivant peut commencer,
Chacune de ces phases correspond 4 un tour de
table au zaurs duquel chaque joueur prend des
décisions.

Les participants jouent & our de rdle en tournant
dans le sens des aiguille d'une montre.

Lors du premier tour, c'est le banguier qui joue le
premier dans chacune des phases du wour, Lors du
tour suivant, c'est le voisin de droite du banquier
qui joue le premier chacune des phases du tour.
Lors de tous les tours suivants, le premier & jouer
chague phase est le voisin de droite de celui qui
étair le premier lors du tour précédent,

PHASE 1: LE JEU AVEC LES CARTES

Les cartes:
il y en a en tour 68 dans le jeu;
a) 10 de ces cartes ont un dos rouge, Elles som
extraites du reste du pagiet par le banquier; il les
place 4 coté de lui et ne les distribuera qu'an
moment oi les joueurs pourrant les acquérnir. 1]
s'agit des 6 cartes “titre de noblesse” (due, comee,
baron]. Le joueur qui créé un fief recevra la carte
correspondant & 'importance de son fef; de 3
cartes “cardinal”, dont I'usage sera précise plus
avamt, et de la carte “roi”,
b) 58 cartes au dos bleu, parmi les quelles il faur
distinguer:
— 135 cartes vertes “seigneur™ portant chacune le

prenom d'un seigneur;
— 12 cartes rouges d™attaque”, comprénant:

— 4 carres “révolre™

— 3 "mauvais temps”

i 2 ‘“pﬂtcﬂ

— 2 “famine”

— 1 "assassinat™
— 13 cartes jaunes de "parade” aux amaques,

fﬂmprﬂﬂﬂﬂ!;

— 6 carres “bonnes récoltes”

— & cartes "soleil”

— 1 carte “Justice” (représentée par un

bourreau)

— 14 cartes blanches “impérs”, comprenant:

— § cartes “raille seigneariale”

— 5 cartes “aille royale”

— 4 cartes “dime”

— 4 cartes "évéche” (portant une crosse

d'évique).

Ces 58 cartes sont mélangées par le banquier ét
distribuées de tour en rour en appliquant la
procédure suivante:

1) = Distribution des cartes

Audébut de la phase 1, le banquier distribue de
nouvelles cartes aux joveurs. 11 distribue 3 chagque
ppioueur le nombre nécessaire de cartes pour que

chacun d'entre eux en ait trois en main. Ay
premier rour, chagque joucur recevra bien str trois
cartes. Lors des tours suivants et en fonction dy
nombre de cartes dont chague joueur s'est
defaussé ou a posé, chaque joueur recevra le
complément nécessiaire pour avoir trois cartes, S
un joueur n'a pas de carre, il en recevrd trois; 'l
en a une, il en recevea deux; 8'tl en a deux, une
seule et %7l en 4 encore trois, aucune.

Les cartes somt distribudes faces cachées afin que
seul le destinataire puisse en prendre
connaissance.

2} - Usage des cartes

Les cartes qui constituent la “main” de chague

joueur permertent: dattaquer un adversaire

particulier ou une réglon rowte entiére (cartes

d™attaque”); de parer Mattaque d'un adversaire

[cartes de “parade”™); d'acquérir un pouvair [carte

“seignear” ou “évéche”) ou encore de prélever des

impars (cartes “taille” ou “dime"™),

Il est permis de rendre, chaque tour, une carte au

banquier, au fin d'en récevoir une autre, Ca

seulement dans un tour dans le quel on n'employe

aucune carte, ni d'attaque, ni de defence, ni de

taille.

a) Les antaques:

quand c'est a lui de jouer, un joueur gui a en

main une carte d'attaque peur - 57l le désire

-attaquer une région ou un adversaire,

Pour cela, il suffie de poser devane lui une carte

d'attague (et dans certains eas deux),

Voyons quelles sont les attaques possibles et leurs

consequences st le joueur qur les subit est

incapable de les parer:

— MAUVAIS TEMPS: dans toute la région

soumise & Paraque, les soldats ne peuvent plus se

deplacer et aucun combat n'y est possible pendant

le tour;

— FAMINE: dans toute la région soumise i

Fattaque, il n'y a pas de récolte: les mouling et les

pressoirs ne rapportent rien pendant le tour;

— ASSASSINAT: le joueur qui pose cetre carte

e un seigneur adverse de son choixg il retire le

pion de jeu;

— REVOLTE: elle doit nécessairement étre posée

en méme temps quune carte FAMINE.

L'attaquamt pose donc deux cartes, Les villageois

affames se revoltent conere leur seigneur.

Lrattaguant lance un dé pour évaluer Uintensité de

la revolte, Les conséquences correspondant au

resultar du jer de de sonr les suivanres:

I -la révolte Sapaise d'elle-méme (pas de
conséquence):

2 - les villageois attaquent le chiteau: un nouveau
jet de dé indique combien de soldats sont tués
(et immédiatement retirés du jea

¥ - les villageois dérruisent un moulin ou un
pressoir par village (¢est Martaquant qui
choisit);

4 - destruction de tous les moulins et pressoirs;

5 - destruction de tous les moulins et pressoirs de
la région, suivie de "artaque du chateau (lancer
I dé pour savoir combien de soldats sone rués
pendant "attaque). Les soldars tués sont
immédiatement retirés du jeu;

6 - les conséquences sent identigues au cas
precédent, mais 'ataquant lance deux dés au
Lieu d'un.



— PESTE: dans route la région soumise 4
Partaque, un tiers des soldats meurt. Comprer les
soldats et chaque fois que vous pmnunctr “rrons
rerirez-en un {1, 2, 3 retirez un pion, 1,2, 3
retirez un plon, etc. ).
Pour chague seigneur présent dans la zone
artaquée, lancez un ¢ en annongant son prénom.
Pour un résultat inféricur 4 trows fe seignéur
LUt
b} Les parades:
Les conséquences d'une auaqgc ne sont pas
appliquées si le joucur qui subit Mattague est
capable de la parer avec la cane appropride (ou,
dans un cas, avec un verserment d'argent),
Concrétement, le joueur attagué pose la carte de
parade sur 1o ou les cartes d'amagque e toures sont
mises au rebut. Les cartes mises au rebut sont
données au banquier, qui les mer en pile.
Vovons les parades appropriées 4 chague type
dattaque:
— contre ['attagque “mauvais emps’
“solell™;
— contre Pattaque “famine™: une carre “bonnes
recoltes™;
— contre I'artagque “révolre + tamine™ une caree
“honnes récoltes” ou un versement d'argent au
banguier. Le versement correspond a 300 fois le
résultar du dé d'evaluation de linrepsité de la
révaolte (2 nécessite le versement de 600 gcus; 3,
de 90H1 écus, erc. ), Cette procédure simule Pachar
de vivres par le seigneur pour mettre fin i la
révolre des villageois affameés;
— gontre la *peste” aucune parade;
— conere 'assassinar: une care “Jusnee”, Le
jouenr gui présente la carte justice fait condamner
et exécuter le seigneur adverse responsable de
Iattaque {le seigneur ou un des seigneurs de
I'attaquant est retiré du jeu par celui qui pose la
parade}.
Précisions gue le joueur qui posséde une ou
plusieurs cartes -J‘-a.lmc}un n'est pas obligé de les
utihiser: il peut s'en détansser & chague tour, La
ou les cartes d'araques rejoignent alors la pile de
défausse constituge par le l‘.lam]u::r.
Quand la pile de carres est épuisée, la défausse est
mélangée et devient & son tour la pile qui permet
au banquier de disrribuer de nouvelles carres, de
TOUr €n TOur, aux Jousurs,
¢} Les cartes de pouviar
Il ¥ a deux sorte de cartes de pouvorr issues de la
pile de cartes distnibuée de tour en tour: les cartes
“seigneur”, les cartes “évéché”,
LA CARTE SEIGKNEUR: elle &5t d'une grande
importance dans le jeu. En effer, il n'est pas
possible de déplacer ses soldats s'ils ne sont pas
accompagnés d'un seigneur. Il n'est pas possible
d'acquérir un fief sans seigneur. Les joueurs ont
roujours intérér, au moins jusgu’au milieu de la
partie, 3 conserver les cartes seigneur régues au
cours de la phase de distnburion des carres.
CQuand un joueur regoit une carte seigneur al peut
Ia poser devant sa région, en la ghssane
glfl:r:-mcm sous le plateaw de jeu. Immédiatement
le banguier lui donne le pion correspondant, sur
lequel figure Vinitiale du seigneur, Par exemple,
un joueur regoit la carte seigneur portant le
prénom Henri; le banquier donne au joueur le
pion-seigneur margué d'un H. Le joucur pose
immédiatement le seigneur dans son chiteau ou,

" Une care

s'il n'en a plus, dans un vilage libre de sa région
ou encaore sur un village libre guelcongue.
LA CARTE “EVECHE™: :Hc n'est utile que s
P'on a déja un seigneur; si c'est ke cas, le joucur
peut faire de son seigneur un évéque ou ['un de
ses seigneurs evéque. La carte évéché est placée
sous le seigneur. Précisons qu'il n'est pas
recommandé de transformer en évéque, le seul
seigneur dont on dispose, car dés lors les soldats
ne pourraient plus se déplacer. En revanche,
?uand on a plusieurs seigneurs il peut étre
inancierement urile de faire un d'entre eux
Evdgue,
Le jouenr qui posséde un éviché peut toucher la
dime (voir carte “dime”). 11 posséde une voix
supplémentaire lors de Pélection du roi (voir phase
B, ?evéque peur devenir cardinal (voir carte
cardinal)., Attention; & chaque seigneur ne peut
érre associé guune seule cane evéche (le seigneur
ne peut pas étre deux fois évéque!). Un évéque ne
peut pas érre élu roi. Un évique peut se déplacer
mais n'est jamais accompagné de soldars. Sauf
pour cela, i maintent wues les pouvoirs des
seigneur (controle des villages, combats, etc. ).
d) Les cartes “impdts”
L'usage de ces cartes est trairé dans le paragraphe
consacré A la collecte des revenus.
LA CARTE CARDINAL: seul un éveque peut
devenir cardinal, Certe carte vaut une voix lors de
I'election du roi. Mais en contre-partie le cardinal
ne peut prédever la dime. Le joueur obrient la
carte cardinal en la demandant au bangquier
forsgtil posséde déja un éveque.
Exemple: un joueur vient de recevoir trois
nouvelles cartes. Il a un seigneur portant le
prénom de Roland, une carre “mauvais temps™ et
une carte “éveché”, 1l décide de garder la carte
“segneur” ¢t la » devant sa région, face visible,
Immediatement le banquier lui donne le pion-
seigneur portant 1a letere R,
Le joueur pose le pion dans un village de sa
FERIoM.
La carte “mauvais temps” est une carre d'anaque
qui peut ralentir le développement d'une eégion
adverse, Le joueur pourrair garder la carte en
main pour Futliser lors d'un autre tour, mais il
décide de la poser immédiatement pour attaguer
la région voisine de la sienne. Le joueur pose la
carte sur le bord du plateaw de jew, & Pendroir oo
figure 1a couleur de la région qu'ii attaque, Le
pouenr quei a te plus de segneurs dans cette région
doir poser la carte de parade approprite 57l ne
veut pas que la région subisse i’attaque. La carte
“eveche™ ne semble pas utile au joueur, il la donne
au banguier. Lors du rour ﬁuwanl CE Joueur
recevra trois nouvelles carves,

PHASE 2: LA COLLECTE DES REVEMUS

Chaque jouenr a deux sources de revenus

possibles: il peut gagner de Fargent en prelevant

des impirs (1] obtent de Nargene du banquier en

échange de cartes impdis) ou en produisant des

biens de consommation. Ces revenus dépendemt

du nombre de moulins er de pressoirs don il

dispose.

a) Les revenus provenant de la pmducnnn-

— chaque village possédé rapporte 100 écus par
Loy

— chaque pressoir rapporte 100 écus par tour;

3F



— chague moulin rapporte 206 écus par tour;

b} revenus provenant des impits;

— LA DIME: quand un joueur peut donner la
carte “dime” au banguier ET qu'il a un
evique, il recoit en échange tous les revenus
des villages appartenant & Pévéché (le nom de
Pévéché est inserit sur la carte “évéché™),

Par exemple, vous avez acquis le seigneur porrant

comme prénom Henri, Un peu plus tard, vous

aver riré la carte porrant une crosse et le nom

“Blaye”, Vous décidez de transformer votre

seignenr en evégue: Henn devient evéque de

Blaye. Sur le bord du platean de jeu figure la

mention “évéché de Blaye” er au-dessous, les noms

de six villages. Méme st vous ne contrélez pas

cette région avec vos soldats, vous pouver v

prédever la dime, Dés que vous rrez la carre dime,

vous la transmettez au banquier.

Le joueur qui a construit des mouling et des

pressoirs sur ces villages ne gagne rien pendant un

tour. Clest vous gqui en tirez wous les béndfices,

— LA TAILLE SEIGNEURIALE:

le joueur qui posséde un fief regoit 200 écus &

chague tour de jeu et par village appartenant au

tief. C'est le banquier qui fournit cette somme. La
carte “taille seigneuriale™ ne présente ducun intérés
pour vous si vous ne possédez pas encore de fief.

— LA TAILLE ROYALE:

seul le joucur dont 'un des seigneurs a été élu Ro

peut prétendre la taille rovale. Le banguier remer

1500 é¢us qu jouveur qui remplit ces conditions,

La carte “raille rovale™ est remise au banguier.

PHASE 3: LES ACHATS

Le déroulement de cetie phase est aussi simple que
rapide: 4 tour de rode chague joueur - 871l le désire
- verse de Pargent au banguier pour acquénr des
soldats, des moulins, des pressoirs ou des
chiteaux,

Voici les tarifs en vigueur:

— un soldar cobre 100 écus;

= un pressoir codre 200 ecus;

— un moulin colte 300 écus;

— un chiteau cotire 2000 écus.

Chague pion acheré est posé sur un village
controlé par le joueur. Clest-d-dire un Uiﬁﬂgﬂ ol Je
jouenr a au moins laissé un de ses pions. 1) est
interdit de poser plus de trois moulins ou trois
pressoirs par village ou route combinaison de ces
moyens de production dépassant e nombre de
Lros.

PHASE 4: LE DEPLACEMENT DES PIONS

A tour de rdle, chague joueur ese invite i deplacer

SE5 pIONS.

Les rigles qui président aux déplacements song les

Suivantes:

— seuls les soldats et les seigneurs peuvent &rre
déplaces;

— le déplacement nest pas obligatoire;

— un déplacement a toujours lieu entre deux
villages reliés par une route;

— un seigneur, seul ou accompagné de saldat, a
le droit d'effectuer deux déplacements par
tour;

— les soldats ne peuvent pas se déplacer sans
seigneur;

— les soldats ne sont pas contraints de suivre un

aF seigneur dans ses déplacement.

Line métaphore permet de comprendre clairement
le déplacement: le seigneur peut éire apparenté 4
une “locomaorive” et les soldats & des “wagons”,
La "locomotive” peut se déplacer seule ou avec
des “wagons"; ces derniers ne se déplacent jamais
seinls!

Exemple de déplacement:

un seigneur est 3 Tournus avec huit soldars, Le

joueur qui manipule ces prons décide de laisser

deux soldars & Tournus er de conduire son
seigneur et six soldats & 5t Andromy. Ce village
est inoceupé, Le seigneur et les soldats entee dans
le village. Le seigneur n'a effectué qu'un seul
déplacement. I a le droir d'en effeciuer un aurre.

Le joueur déplace son seigneur et cing soldata vers

5t. Medard, laissant ainsi un pion 4 5t. Andromy.

Sr. Meédard est occupée.

Le seigneur s'est déplacé deux fois, il ne pourra

plus érre déplaceé avant le rour suivant. Le joueur

posséde trois villages: Tournus, 5t Andromy et

St. Meédard. 11 recucillera 3 = 100 écus lors de la

phase de collecte des revenus,

Cuand, & la suire d'un mouvement, un seignear

arrive [sewl ou avec des soldars) devane un village,

plusieurs cas peuvent s¢ présenter:

1} le village n'est pas occupe. Dans e cas, le

nouvel arrivant entre dans le village et se

Papproprie sans combat, Cela est valable méme

il v a un pion chateaw sur le village. Pour

posséder le village (et eventuellement fe chireau

gui v trouvel, il suffit au joueur &'y laisser au
moins un soldar 0w un seigneur;

2} le villape appartient 4 un adversaire (un ou
lusseurs de ses soldars ou seigneurs 8'v trouvent),
£ nouvel arrivane n'entre pas dans le village, Les

pions restent sur la route par laquelle ils shnr

venus. 5i le nouvel arrivant décide d'artaquer, il

devra appliquer les régles décrites dans la phase de

combar, au moment de cete phasé de jew. Quelle
que soit Uissue de la bataille, les mouhns ét
pressoirs seront détruits, Les pions qui les
représentent seront remis au banguier. Un village
déja assiégé ne peur étre artaqué;

3) be village appartient & un adversaire, mais le

nouvel arrivant décide de ne pas attaquer. Comme

dans le cas précédent, il resre & l'encrée du village
sans v pénéreer ef deux choses peuvent se
produire:

al le nouvel arrivant demande & celui des joueurs

gui posséde le village un “droic de passage”
{simple rraversée du village sans combat).

5i ce droit est accordé, le joueur qui en a fait
la demande connnuera sa roure lors de la
phase de déplacement suivante,

b) 5i le droit de passage est refusé, il v aura

forcément combat (voir phase de combat),

4) Le willage appartient & un adversaire et le

nouvel arrivant décide d'en faire le siege. Les

pions attaquants restent devane le village, 11 n'yv a

pas de combar, mi de conséquence sur ?f-. mouling

et pressoirs. En revanche, les pions qui sont 4

l'intérieur du village ne peuvent plus se déplacer

sans qu'il ¥ ait combat {voir phase de combar),

Les regles précédentes sont légérement modifides

quand un village apl:iarticnt a un ficf ernon plus

seulement 4 une région (voir phase 6 - poine 2).

FHASE 5: LES COMBATS
Pour décrire plus facilement comment résoudre les



combars, nous appellerons le nouvel arrivant
Fattaquant et celus qui est dans le village atragué,
le défenseuwr. Il y a une exceprion: en cas de siege
d'un village, ou attaquant est I'assiégé au
moment of il wente de sortic.
al L'artaguant et le défenseur font chacun le total
de leurs pions. Tous les pions présents sur le lien
du combar valent 1 point, soldats comme
SEIgNeUrs,
bj chaque jouesr consulte la table des lancers de
dés. 1l s'agit d'une table qui indique combien de
dés un joueur a le droit ge lancer en foncrion du
nombre de pions dont il dispose pour un combat.
De 1 4 6 pions un atcaquant ou un défenseur peut
lancer un dé; de 7 a 12 pions, deux dés et 13
pions ou plus, trois dés;
¢) le combar se déroule jusqu'h dlimination de
Pune oo aurre des forces en présence. Au terme
du combat, laraquant ou le défenseur aurs éud
détruit;
d} Faaguane et le défenseur lancent les dés
auxquels ils ont droit. Chacun consulte la table de
résults des combats;
¢} cetre table indique, en foncrion de la somme
des points donnés far les dés, les pertes subies par
Padversaire, ¢’est-d-dire le nembre de pions quil
perd. Il faur préciser que le défenseur - qui joue
toujours en second - compte le nombre de dés
auxquels il a droir avant Pélimination de ces
plons;
f) avant de lire e résule du combar, il faut tenir
compte d'un élément trés important: savoir s celu
ui a subi lattaque se trouve ou non dans un
chitean. 1 est évident que Pon se défend meiux
derriere des forifications.
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Prenons un exemple

Le seigneur Henn, 3 la tére de 6 soldats, attague
fe village de Bourg, ou sont retranchés & Vintérieur
dun chateau, le seigneur Roland er 4 soldats.
Henri, Patsaquane, vaut 7 en force (6 soldacs + 1
sCIgneur |,

Le jouenr gui manipule les pions artagquants
consulte la table des lancers de dés et lic qu'il peut
lancer deux dés; Roland ne peur lancer qu'un dé.
Henn lance les dés er faie 5 {3+ 25 1 consulee la
table de résuleat des combars er constare gu'aun
cronsement de la colonne 5 er de la rangée “pertes
subies dans un chiteau™ est inserit le chiffre 2,
Roland perd en conséquence deux pions. Clest le
joueur gui manipule les pions du seigneur Roland
qui retire les pions. A son tour, il lance le dé
auquel il a droic et obrient le méme résultat: 5;
mais les conséquences sont différentes car le
seigneur Henrt, qui subi ka niposte, n'est pas
quand a lui dans un chareau. Au croisement de |a
colonne § (le résultat du dé) et de la rangee
"pertes subies en terrain nu™, le joueur gui
manipule Roland peut lire 3, Henri perd donc
trois soldars, Le joueur qui manipule le seigneur
Henri retire lui-meme les pions perdus,

Le combar n'est pas terminé puisqu’il reste encore
des pions attagquants er défenseur engages dans ce
combat, Les joueurs reprennent de maniére
identique la séquence de combar précedemment
décrite. Le combat cesse faute'de combattant,
c'est-d-dire lorsque Pun des deux joueurs a perdu
tows ses plons dans ce combar. Précisons qu'il est
interdit de rompre le combar. Ainsi, un seigneur
peut etre tue au combar.

Cas particuliers:

il peut arriver que plusieurs seigneurs fassent route
vers le méme village, par des voies différentes. En
aucun cas il ne doit v avoir plus de deux forees
adverses convergeant vers le méme village. Diés
que deux forces différentes convergent vers le
méme village, il ¥ a forcément combar.

— 5i les forces convergentes appartiennent au
méme joueur, le combar est résolu comme dans fa
phase de combar précédemment décrite. 1] en va
tout autrement si les deux forces convergenres
n'appartienent pas au méme joueur,

Prenons un exemple:

le joueur A est dans un village, Par une route il

vait arriver les soldats du joueur B puis, dans le

méme tolr et par une autre route, ceux du joucur

C. Drang ce cas, les joueurs B et C peuvent coaliser

leurs forces contre celles du joueur A,

A n'i pas le droi d'associer ses forces & celles d'un

AULFE JOUCUT.

Cette coalition de B et C n'est pas une obligation.

Clest le jouenr B - e premier qui a fair route vers

le village - qui dait faire - 7l le désire - une

demande de coalition au joueur €.

al 5%l o'y a pas coalivion: les jousurs B et ©
combattent, puis A combat avec le survivant B
ou O,

b} il v a refus de C, en réponse 4 la demande de
coalition de B, les joueurs A et B combattent.
L'un des deux dispariit et C est conrraint de
combartre le survivant.

¢} Le joueur C répond positivement 4 la demande
de coalition proposée par le joucur B, Dans ce 5F



cas, B et C sonme alernanvement les artaquants

de A. B artaque le premier, puis C, puis 3

nouveau B oer ainst de suire.
— % les forces du joveur A sonc barrwes, B e C
devront sentendre pour saveir lequel des deux
seigneurs oocupera le village, La procedure a
utiliser st la suivante:
chague joucur prépare une somme d'argent et la
cache dans sa main. Ensemble, les joueurs
montrent ce gu'ils ont en main, Celur qui a misd
la somme la plus élevée acquiert fe village et
donne la somme d'argent 4 Paurre joueur. Celui
qui doit ﬂunm:r les lieux obtient automatiquement
un droit de passage. Il effecruera un déplacement
du tour suivant, Siles deux joueurs ont misé la
méme somme, chacun d'entre eux peut enchérir
{augmenter la somme) pour posséder le village. Si
les jouenrs ont ouvert chacun une main vide, il v
a combat,

PHASE &: LES NEGOCIATIONS

Aprés la période troublée des combats, la
politique et la diplomiate prennent la refeve. La
phase & du tour de jeu est consacrée a Pélection
du roi g1 aux négociations entre joueurs,

1) - L'élection du roi

a) Chague joueur fait fe compre de ses voix.
Chague carte “sei ", “eveche™, “cardinal” ou
titre de noblesse vaut | point. Le total des points
d’un joueur est son nombre de vorx,

b} Chague joueur vore pour un. seul seigneur e dit
combien de voix il lui arribue, Un joucur peur
bien sir voter pour 'un de ses seigneurs, ce g
eat fe cas le plus fréquenty mais ce n'est en rien
une obligation,

¢)Le seigneur qui recueille le plus grand nombre
de voix est &l ron 51 deux seigneurs se partagent
le méme nombre de voix, le rrone reste vacant
jusgu'auy ¢lections du tour suwant,

L'élection se fair en un seul tour de table, sans
possibilité de modifier son choix apres Mavoir
ETIONCE,

l.e banquier est charge de comprabiliser les points
au fur et & mesure du déroulement du vore.

d} 1l ne suffic pas d'érre ¢hu pour regner! H fao
gue le roi son “saceé”, cest-a-dire quil recueslle
Faccord de deux éviques ou un cardinal. 5i e
jouenr donr le seigneur a éré ¢lu roi possede en
outre ces cartes, il sacre son roi sans probléme.
Far contre, s'il ne peut sacrér lui-meéme son roi, il
doir convainere un ou plusieurs de ses adversaires
de sacrer son roi. Le ou les jouenrs sollicités
doivent répondre immédiatement {oui ou non)j.
e} 8i le roi nlest pas saced, il ne peut régner: le
tréme reste vacant jusqu’aux nouvelles elections du
tour suivant.

2} - La création des ficfs

Il existe denx condivions pour gu'une region
deviennent un fief:

a} que rous les villages d'une région appartnennent
au méme joueur;

b} que le roi (c'est-d-dlire le joueur qui (pmsﬂde la
carte Roi) accepre d'élever au rang de bief cetre

Le joueur qui a le roi dans son jen peut bien sir
élever au rang de fief une région qu'il contrdle lui-
&F méme {on n'est jamais 51 bien servi que par soi-

meéme! |, mas il peut également le faire pour 'un
de ses adversaires [en echange d'un service rendu
ou i cela géne un adversare),
Lorsque l¢ joucur qui & le Roi accepre la création
dun fief, il demande an banguier la carte “rirre de
noblesse™ qui lui correspond: Duché pour cing
villages, Comté pour 4 villages er Baronnie pour 3
villages. Le Kol remet cette carte au seigneur gqui
décient le nouveau Fief,
Conséquences immédiates:
— un des villages du fief est choisi comme
capitale;
— il est immédiatement possible de revirer |
soldat dans chaque village du fief er de les poser
dans la capirale, 11 n'est plus nécessaire de laisser
un pion-soldar par village pour s'en assurer le
conerale. De plus, il est trés importane de
renforcer la capitale du fief, car s elle tombe aux
mains d'un adversaire tour e hef est perdu.
— Les villages du fief sont imprenables: clest-i-
dire que les adversaires peuvent - & leurs risques et
périls - les aceuper ou les traverser, mais leur
présence ne constitue pas un titre de propriéeé,
Les villageons se défendent cux-mémes. La
simulation de [a résistance des villageois a Jieu
endant Lo phase de combar. Le propriétaire du
?u:f lance un dé 4 chaque fois que des soldars
adverses sont dans un de ses villages, Lintrus perd
un soldat pour deex poinrs de dé.
— Le propri¢taice du fief peut accorder un droi
de passage, auguel cas, il ne lance pas de déy
— le propriétaire du fief peur donner un o
plusicurs villages, sauf la capitale, & l'un des
autres joueurs pour qu'il puisse y faire séjourner
ses rroupes. Er cela au prix d'un accord de
deéfense done les joueurs doivent discurer,

3) Un joueur perd un fief dans deux cas:

a) s la capitale du fief est prise par un awtre
JOLELT;

b} s tous ses seigneurs sont élimings;

— la prise de la capirale: le jousur qui parvient
oceuper la capitale d'un fief devient le propriétaire
legitime de cour le fief;

— e nouveau propriétaire du fief prend la care
“titre de noblesse™ de ['ancien propriétaire et
Faccorde & I'un de ses seigneurs, sauf si le Roi sy
oppost; st cest le cas, cest le Rot qui garde la
carte “ritre de noblesse™. On dit qu'il exerce un
“dromt de garde”, Cest alors le Roi qui touche
tous les revenus du Bef. Le Roi s'il veur, accordera
le tiree de noblesse du fief au seigneur de son
choix,

Si, entre-temps, un nouveau roi est €lu, il héritera
le “droit de garde™ du titee de noblesse; il garde la
carte correspondante.

4} La prise d'une capitaie quand le pouvoir est
vacant. Quand un seigneur s'empare de la capirale
d'un fief er gu'il n'y a pas de roi, il devient roi
sans demander Favis des autres joucurs et sans
élection.

51l advient gue deux jouenrs se trouvent dans la
meme situation dans le méme tour de jeu, cest le
premicr qui @ pns une capatale gui devient roi.

§) Perte d'un Fief par disparition des seigneurs:
quand un joueur perd son demier seigneur et qu'il
posséde un ou plusicurs fiefs, tous les tires de



noblesse des fiefs sont remis au Roi, qui les donne
aux seigneurs dé son choix,

— Les nouveaux possesseurs de fiefs regoivent
chacun un pion soldar,

6) 5i, lors de la disparation du dernier seigneur
d'un fief il n'y a pas de Roi, le joueur garde rous
seq titres de noblesse jusgu'a Pavénement d'un
nouveau souveram, 5l réCupére entre-temps une
nouvelle care seigneur, il garde rous ses ticres de
noblesse et les fiefs correspondants.

7) Les négociations entre les joueurs:

aprés I'élection d'un Raoi, la créanion de fiefs ou la
résolution des conséquences lides 4 la disparition
d'un fief, les joueurs peuvent négocier des
alhances, Bares sont les jeux qui proposent ung
phase de négociation er cette pratigque ménte done
quelques explications,

— “negocier” consiste a discuter avec les autres
joueurs, en public autor de la table ou en privé a
quelgues metres de celle-ci pour ne pas érre
entendu;

— le contenu de ces discussion libres entre les
JJoueurs o teait aux possibilices de e coaliser
contre un autre joueur plus puissant ou encore 3
faire la rréve pour ne pas épuiser vamement ses
forces, 11 est épalement possible d'offrir une
somme d'argent 4 l'un de ses adversaires pour le
convainere de se comporter de elle ou relle
MANETe,

Il est par contre totalement interdit déchanger des
cartes. La phase de négociation ¢st un moment ol
les jouenrs peuvent laisser libre cours a leur
imagination pour atteindre de maniére raffinge
lobjectif de la partie,

M'oubliez pas que tous les joueurs visent le méme
bur et qu'en conséquence les alliances ne peuvent
cire que femporaires!

Faites arrention, un joueur n'est jamais oblipe de
TENIr 565 Promesses!

Cente phase, done la durde ne dor en aucun cas
excéder trois minutes, termine le tour o1 un
ROUYER COMMEncE,

TF



