LANCELOT

LE NOBLE JEU DES CHEVALIERS DE LA TABLE RONDE

Paour 2 a 5 joueurs

HISTOIRE DU JEU

A l'spogqua lointaine du lagandaira Kol Arthur, la plug
{]fal‘lt'.‘l honnaur qui pouvaill acholr a un [euna nebla ou
i un ﬁGU?IEII' atait d'éira armé chavallar par e ol lul-
méme ol d'dire ﬂﬂi’.;&.p'.ﬁ' a la calebra Tabla Ronda
Paur fairg gon cloix, 8 rol n'avail pas pour seula
gritéres |a vrale noblesse du coeur el de l'espril,
l'adrissne dans las ars de la chovalena ou'les acles
dir bravoura. Il voulalt dgalement gue gis chevallirs
tassent preuve d'un osprit vif of dastuce. B, & son
grand regrat, il trouvait raremant l'oocasion de les
mattra o l'aprauva.

Ca ful Lancalot, la plus valllant des chavaliers da |a
Table Ronda, gui résolut le problame do son auZerin
I proposa que tous les candidata e'alfrontent au
cours d'un jau guiil avait lui-méme créa, un jeu de
saciglé regsamblant a un lournol de chavalaria, log
pagnants seraient acceplas 4 la Table Ronda.

Le Aol acoopta ol le jeu jouldl bientdt dund tolle
popularitd que los chevallers de la Table Ronda
commaenodrent méma A lo priférer aux joutes
épuisantes d'un vral tournol. Et en Fhonneur de
Fhomma qul lavalt inventd, lls 'appelérant "Lancalot”

CONTENU DU JEU

LANCELOT, l& jeu de la chavaleria, uamprend lon
Blomants suivants:

1 plateau do |eu, représentant e champ du
tournal

160 pione-bouchiers de 5 couleurs diflérantea
fepriseniant lag chavaliars

plans-bouclinrs blancs

1 Excalibur, I'Epéa dans la Plarra, symbola du
pouvelr du Rol

1 rigle du jéu (eangue par Sir Lancelat)

o

PRINCIPE DU JEU

L@ [ou & pour principal abjecti d'édugquer les jeunes
chevaliers ai acuyars da [agon A ce qu'ils acquiargni
lag qualités du chevalier idéal,

Le vaingquedr eat le premier concurrent qui parvient &
caplurer un nombre prédélerming de chavalisrs
ndvisrans,

CHAMP DU TOURNOI

La tallle du champ du tourmneol dépend du nombré da
chevaliers en hca;
2 chevaliars jousnl sur B x 8 casas (Zona Dd-kK4
aD11-K11)
3 ghavaliers jouant sur 10 x 10 cases (Zone ©3-
L3aCia-L12)
4 chevaliers j[ouant aur 12 ¥ 12 cages (fona B2-
M2 a B13-M13)
& chavaliars jouant sur 14 x 14 cases (La tofalite
du plateau}
Lés zones de |au sont Indiquiéss par des ombras
différentas sur i plataau,

DEBUT DU JEU

Chagqua jounur ragoil 30 chavaliars doe la couleur de
gan choix. Si 68 jousurs sonl expérimantds ol utilisent
la régle du *Pouvoir de 'Epéa”, |1& regaivent en outra
uft pion-boucliar blanes,

Ensulto la promiar joudlr ast tird aiu aort at il ouvra le
jau |n P'ﬂﬁ‘ﬂnl un de sea chevaliers aur le plateau
Las autres jousurs sulvent dans le sens dos digullles
d'une maontra

PLACEMENT DES CHEVALIERS

Le jousur place un de sos chevaliers dans uno oase
vidi ther son cholx. Par & suite, co plon no deva plus




ditra déplagd, || ost toutafols anlevi du plateau losgu'il
aat capturd par un advarsains,

LA REGLE DE CHEVALERIE

Lorsquil placa un pion, li jousur doit se conformer
strictement & la régle de chovalerie: aueun des
concurrents ne peut s'arroger une superiorité rop
grande aur ses advarsalres, gue co Soit
horizontalemant ou varticalemant,

Catte régle interdit aux jousurs d'avolr un avantage
di plus dé 2 plons par rappor au nombre total des
plons des adversalres (de qualque couleur quils
soient) se trauvant dans la méme rangée horlzontale
ou visrtioale.

Cola Impliqua dgalement qu'un jousur ne paut pas
plager plua de deux plons dans une rangée ol
aucun autre jousur n'a encore mis de plons.

Exemple 1:

Toules l8s cases marguées d'un asténsgue (7) sont
Interdites au j‘I:IIJEIJr jaunu: plamr un auire pion dana
la rangén horizontale 7, ou dans la colonne verticale
E lui donnarait une supdrioritd da +3, ce qui sarail par
consdquent contrairo i [a régle de chevalaria,

MAINTENIR SA POSITION

Loraqu'un [ouaur parvient a placaer un de sos plons do
fagon 4 avoir un avaniage d'exactemnent 2 plons sur
{ous ceux de ses adversalres dans une rangéo
virlicala ou harizontala, | caplura tous les pions do
56 advorsaires ge irouvant dans cette rangéa, i les
enléve du plateau et les place davant lul sur la tabla,
lls seront complabilisés a 1a fin du jeu. | maintiant sa
pasition o laisse ses pions sur le plaleau da jau,

il arrive quun jausur, en plagant un seul pion, oblienne
un avantage de «2 & la fols dans une rangés
horizantala et varticale. Dans ce cas, il capture lod
piona de ses adversaires dans los doux rangées.

Exemple 2:

Le jousur jaune a placé un pion dans la case A (an
KA), &) qui lui donne un avnntuna d'axgctemant +2 4
Ia fois dans 1a colonng varticala K ol dans 1a rmgﬁ,a
horizomale 4. 1l Pﬁl.ll donc captur&r lag pions de ses
adversaires an K9, K7 of 14

Toute caplute mbne inévitablemant & &
prépondérance d'une couleur dans une rangée. En
principa, la régle do chevaleria ng le permael pas,
mitls aprés une oapturs (el souloment dans ce cas)
catte situation ast nutorisée. Les concurrents restant
fidtles aux principes do ia vraio chovalerio: leurs
advaraairas peuvant placar lours pions dans catta
rangee sana risguer d'dire capiurés,

Beyles lag actions personnelies des jousurs leur
parmettent d'oblentr un avantage. Il n'est possible de
vainere ses adversalres qu'en plagant sol-méme un
pian do fagon & ce qu'll @n résulle une supétioriié de
2 plons.

Exemple 3;

Au cours d'une manoauvre de capture, la jousur blau
a placé pluslaurs plona dans la rangéa 4 of la colonna
C, Sps adveraalres pauyvent A prisant placer en toute
SACUALE [BUFs Propres plons dans 1ps CARER MAFGUABR
d'un astérisque {*),




LE VAINQUEUR DU TOURNOI

Lo gagnant ast le pramiar jousut qui arrive & eapturer
les quantités suivantes de chavaliers ennemis;

Dansunjeun: 7 chevallers

Dans un jeu & 3: 8 chevaliers, guelle gue soll
lalir eautaur

Dang un jeu & 4: 9 chevallers, qualle que Soil
leur coulaur

Dans un jou & 5 10 chevaliers, quells gue sail
lBur couleur

Si loa jousura souhaitent faire une partia plus rapide
pour g'antrainet, il laur sutfit de radulra le nombra de
plans nicessairas A 1 viclolre,

Quant aux |ousurs expérimentés, lis peuvent, a
linvorse, augminter l& nombre de caplures requises

pour gagnar.

VARIANTE

Paur las chevaliers et les dcuyers chevronnés qul
demandant & &lré admis 4 la Table Ronda, Sir Lancalot
a ajouté une oplion A 8o jeu,

Dans catte variants, les jousurs capturant e plonsa
da laura ndversalres non soulemant dans 168 rangéos
horizontales ou verticales, mals aussi en diagonale,
5t une diagonale s'étend sur plus de 4 cases, les
ragles expliquées cl-dessus lul sont appliquées - y
compria |a régle da chavalerle: les plons dos
adveraalres na peuvant étre capluréds quao dans s cas
d'une supériorité dexactement 2 pions.

Exemple 4:

Apréis avolr placé un plon dans 1a casa A, le jouauf
bleu capture les pions do ses adversaires en Chel C2
{verticalamant) ains| qu'en D7 (hn diagonala). Il ne
paut pas placer de pion dans los cases marquées
d'un aamﬂnqua(*}surln diagonale allantde L1 4 C10.

LE POUVOIR DE L'EPEE

Au gours du tournal, chaque chevalier peut damander
au Rol Arthur Faide des pouvoirs magiques de son
apaa Excallbur,

Avant gua la premier jouaur n'ouvie 1 jau, le [oueur
& sa drolte place le plan muni du symbole de 'opée
dans una case de son cholx, Excallbur compte comma
plan d'un advarsaire pour détarminer 'avantage. 51
U joueur caplure una rangee de piona ol se trouve
Excalibue, il ne doit pas enlever 'apée du plateau,
mals doit la laigger dans sa case,

Exempla 5:

8ila joueur jaune place un pion dans 'une des cages
margquées d'un astérisque (") de la rangée 7,
caplurera los pions de ses advarsaires en F7 ol M7
Excalibur (en H7) reste i sa place.

Un joueur ne paul invogquer le pouvolr magique
d'Exealibur qu'una seule lols pandant 1a partie al
quand e'asl A gon four da jouer, Pour ca falre, || place
Excalibur dans une case de son cholx, solt avant,
soit aprés avolr posd unh plon normal suf le plateau.
Dang ce cas, Excalibur doll étre doplacée. e, alle ne
dolt pas rester dans sa position antérieure, Excalibur
compte alors comme pion du joueur gui a invogué
50N pouvair, ce qui ast important pour détérminar la
supériorie.

Un jouaur ne pouvant bendicler de 'alde du pouvalr
da l'apée qu'une seule fols pandant la partle, if doit
ramatira le plon blanc dans la bolte pour montrar gu'il
a utilieé oo prviége.




Exemple 6: FIN DU JEU

Le jousur jaune placa Excalibur dans la case A (en Le jou s'achéve dés que F'un des joueurs a captura lo
GifS) el un deé ses pions dans la case B (en G8B). Cela nambra dis plons ennamis ndeessaire a la victolre,
lul purmet de capturar an E6 horizontalement et an

(33, G4 &t GO varlicalemant,
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