Intrige
De Stefan Dorra pour 3 a5
joueurs a partir de 12 ans

- 5 chateauxde couleurs bleu, jaune, vert, rouge et violeta@ke chéateau est
constitué de 4 zones : 1.000, 6.000, 10.000 e03.00

- 40 conseillergde couleurs bleu, jaune vert, rouge et violet. iPchaque couleur, il
y a 2 Prétres, 2 Ecrivains, 2 Médecins et 2 Bidtes.

- 150 billetsavec les valeurs 10.000, 5.000 et 1.000 ducats.

-1lile

Idée du jeu

Chaque joueur posséde un chateau (constitué deetyet 8 conseillers de la méme
couleur. Chaque joueur envoie ses propres consediens les chateaux adverses et
essaye de se placer dans les zones les plus VestatPour étre placé dans les
meilleures zones des chateaux adverses (et aiosi @&s revenus plus élevés), on
doit particulierement insister sur la qualité de senseillers, mais la concurrence est
rude et on se retrouve toujours en conflit aveasasurrents. Un petit pot-de-vin, un
peu de négociation, des menaces, de la persuakdsrilatteries, tout est permis et
vousn’'étes pas obligéde tenir vos promesses.

Au cours du jeu les joueurs recevront de plus es dlargent. D’'une part grace a la
position et donc aux revenus que lui rapporter@s sonseillers placés dans les
chateaux adverses. D’autre part grdce aux potsrdegue lui verseront ses
adversaires pour placer leurs conseillers dangisateau.

Aprés cinqg tours de jeu, le vainqueur est le jowguira accumulé le plus de ducats,
quels que soient les moyens qu'’il a employé pola. ce

Préparation du jeu

Chaque joueur prend un chéateau et le pose fadglevidevant lui, la zone a 1.000
complétement a gauche, puis celle a 6.000, ensglte & 10.000 et enfin celle a
3.000.

Chaque joueur prend ensuite les 8 conseillers deélme couleur que son chateau et
les pose a droite de son chateau.

L'lle est posée au milieu de la table.

Les billets sont triés par valeur et posés a cethild. Ils forment labanque Chaque
joueur recoit 32.000 ducats comme capital de dépait 2 billets de chaque valeur).




Les joueurs gardent ensuite, et pour toute la ddeda partie, leur argent caché. Il est
possible de faire de la monnaie avec la banquatartoment.

A moins de 5 joueurs, les chateaux et conseillessctbuleurs non choisies retournent
dans la boite.

En haut de la page 3 de la régle allemande, onlagitéparation pour une partie a 4
joueurs. Les joueurs jouent dans le sens des &gui'une montre (Rouge, Jaune,
Vert, Bleu). C’est cet ordre qui sera utilisé dd@s exemples de cette régle.

Les chateaux et les conflits

Avant d’expliquer le déroulement du jeu, voici quelqeesseils importants sur les
chateaux des joueurs et les conflits, qui ont lietsque plusieurs joueurs sont
intéressés par la méme zone dans un chateau. pksadions détaillées des conflits
seront décrites plus loin.

Chaque joueur doit placer dans son chéateau leseitlens adverses qui se sont
présentés chez lui. Les candidats pour une plasemtod’abord étre placés un peu a
I'écart du chateau, sur la table. Si un candidatpes, il est placé dans la zone
souhaitée. Les conseillers refusés sont immédiatepwsés sur I'lle ou ils resteront
jusqu’a la fin de la partie.

Dans chacune des 4 zones d'un chateau, il ne peuayoir qu’un seul conseiller.
Le propriétaire d'un chateau choisit librement dquelle zone il place les conseillers
qui se présentenflrés important : il ne peut pas y avoir deux consders du
méme type dans un chéateau.

Exemple(voir illustrations en haut de la page 4 de lalegllemande) :

Le propriétaire du chéateau vert a placé le prétaige dans la zone a 3.000. Le
biologiste bleu, qui est candidat, doit étre plat#ns I'une des 3 autres zones. Le
joueur vert peut donc librement placer le biologitieu, soit dans la zone a 1.000,
soit dans la zone a 6.000, soit dans la zone &000.0

Lorsqu’un joueur a placé un conseiller dans uneeztes conseillers du méme type
seront placés dans cette zone jusqu’a la fin geafie. Un type de conseiller ne peut
pas changer ou quitter une zone. Si un consefller iype se présente a un chateau
dans lequel il y a déja un conseiller de ce typg,a un conflit et le propriétaire du
chateau doit décider s'il laisse I'ancien conseillans son chateau ou s'il le vire
(banni sur l'ile) pour le remplacer par le candigatr cette zone. La situation par
laquelle un conseiller se trouvant dans un chaesiwattaqué pamn ou plusieurs
candidats de ce type de conseiller s’appelleantlit interne.

Exemple(voir illustration au milieu de la page 4 de lagié allemande) :

Un biologiste est candidat pour une place dansHéteau rouge. Il y a déja un
biologiste (vert) dans la zone a 10.000 de ce éhgten conflit interne a donc lieu.
Le joueur rouge, propriétaire du chateau doit décid’il garde le biologiste vert
dans la zone a 10.000 ou s'il le remplace par leng Le biologiste qui n'est pas




choisi par le joueur rouge sera banni sur I'lle. jaeieur rouge choisit librement quel
biologiste il envoie sur l'ile.

Si plusieurs conseillers du méme type se préseatentchateau dans lequleh’y a
toujours pas de conseiller de ce type, wonflit externe a lieu Le propriétaire du
chateau ne peut accepter qu'un seul candidat,ugesaseront bannis sur I'lle. Le
propriétaire du chateau choisit librement le caatigu’il place dans I'une de ses
zones.

Exemple(voir illustration en haut de la page 5 de la réglllemande) :

Il y'a 3 prétres candidats (jaune, rouge, vert) aeuplace dans le chateau bleu. Le
propriétaire du chateau doit bannir 2 candidats $ile et placer le 8" dans I'une
des 3 zones libres de son chateau. Il choisit tifeet quels candidats il bannit et
dans quelle zone il place 16§

Déroulement du jeu
On détermine quel joueur commence. Pour simplifiets appellerons le joueur dont
c'est le tour, le premier joueur. Le premier joueur doit réaliser 3 actions
successivement :

1. Encaisser les revenus

2. Placer les conseillers adverses dans son chateau

3. Placer deux de ses conseillers a coté des chateadxerses
Lorsque le premier joueur a réalisé ses actions, \&msin de gauche devient le
nouveau premier joueur. Lorsque chaque joueur & €emier Joueur » une fois, le
tour est terminé. Lorsque 5 tours de jeu ont &eckfés, la partie est terminée et on
procede au décompte.

1% action : Encaisser des revenus

Le premier joueur recoit, pour chacun de ses cheseiplacés, a ce moment, dans
une zone d'un chateau adverse, la somme correspend#®00, 3000, 6000 ou 10000
ducats). C’est ldanque qui verse I'argent.

Exemple(voir illustration en bas de la page 5 de la regliemande) :

Jaune est le premier joueur. L'un de ses biologiste trouve en ce moment dans la
zone a 10.000 du chéateau rouge. Son deuxieme st#agst dans la zone a 3.000 du
chateau vert et il a en plus I'un de ses médecams da zone a 6.000 du chateau vert.
Jaune touche donc un revenu de 19000 ducats deniguie.

Attention : Lors du premier tour, la premiére action n’a pasuipuisque chaque
premier joueur n'aura encore placé aucun conseitlans les zones adverses lorsque
son tour viendra et ne touchera donc pas de revenus

2°™ action : Placer les conseillers adverses dansisateau

Le premier joueur doit placer les conseillers quitscandidats dans une zone de son
chateau. Comme expliqué précédemment, on ne peut @yun seul conseiller de




chaque type dans son chateau. Si plusieurs casdiggartiennent au méme type de
conseiller, un conflit aura lieu, de la maniererdégprécédemment.

Lors du placement des candidats, le premier jodeiirréaliser les actions suivantes
dans l'ordre.D’abord, il doit (si la cas se présente) placer tous Eglats qui ne
sont pas engagés dans un conflitsuite, il doit (si le cas se présente) résoudre tous
les conflits externe$our finir , il doit (si le cas se présente) résoudre tousdedlits
internes.

Attention : Lors du premier tour de jeu, le tout premier « Prendoueur » ne pourra
pas réaliser la 2" action car il ne pourra évidemment pas y avoirabmseillers
adverses qui se seront présentés a son chateau.

- D’abord, le premier joueur doit placer tous lesndidats qui ne sont
engagési dans un conflit interneni dans un conflit externe. Tous les candidats
répondant a ces criteres indiquent (dans le sessadgiilles d’'une montre, en
commencant par le voisin de gauche du premier ems souhaits sur la zone ou il
voudrait que son (ses) conseiller(s) soi(en)t gBcédl négocie tout a fait librement
avec le premier joueur et peut passer tout typecdia avec luiEnsuite, il doit
annoncer clairement et a haute voix une somme @argu’il donne immédiatement
au premier joueur.

Attention : Tous les pots-de-vin versés doivent étre d’au sndid00 ducats ou
doivent étre des multiples de 1000. La somme ar®oast une décision définitive et
il est impossible, par la suite, de revenir surteetomme, ni pour 'augmenter, ni
pour la diminuer.

Aprés avoir encaissé toutes les sommes proposées pgouesars concernés, le
premier joueur décide librement dans quelle zonesde chateau il place les
conseillers qui ne sont pas engagés dans un cdeflitseulement ceux-la) en
respectant les régles de placement.

Attention : Le premier joueur n’est jamais obligé de tenir pgemesses. Tous les
joueurs ont la possibilité d’intervenir dans la r&gation pour prodiguer conseils et
menaces ou pour faire des commentaires.

Exemple(voir illustration en haut de la page 7 de la realéemande) :

Jaune est le premier joueur. Le poste de sa zo8®@0 est déja occupé. Sur les 4
candidats, seul I'écrivain bleu n’est engagé dansum conflit. Bleu annonce : « Je te
donne 5000 ducats et tu places mon écrivain dazeta a 10.000, OK ? En plus, je
te promets de placer I'un de tes conseillers daaszone a 10.000 lors du prochain
tour. » Le premier joueur répond : « Si tu me danB600, I'accord est conclu ! ».

Bleu est d’accord et il paye 8000 ducats a Jaurmepitemier joueur sourit et place

I'écrivain de Bleu dans sa zone a 1.000 au lieladeone a 10.000. Bleu jure qu'il se
vengera.

- Aprés avoir placé tous les conseillers qui net stas engagés dans des
conflits, le premier joueur doit maintenant s'oceupetous les conflits externesde
la maniére décrite précédemment. Dans le sens ideslles d’'une montre, en



commencant par le voisin de gauche du premier jotieus les joueurs qui ont un ou
plusieurs conseillers engagés dans un conflit merlirs pots-de-vin au premier
joueur (et négocie avec lui, évidemment). Enslg@remier joueur décide librement
quel candidat il place dans quelle zone et posau&es candidats sur l'ile.

Exemple(voir illustration en bas de la page 7 de la régleemande) :

Les biologistes rouge et vert sont engagés dansouflit externe. Vert est assis a la
gauche de Jaune qui est le premier joueur, c’escdoVert de négocier et de verser
son pot-de-vin en premier. Vert se contente deangdet la zone a 3.000 et paye 4000
ducats a Jaune pour cela.

Rouge souhaite étre placé dans la zone a 10.00&dbcie avec Jaune, le supplie et
évoque leur longue amitié avant de lui donner 1260€ats. Jaune a pitié de Rouge
et il envoie le biologiste Vert sur I'lle. Cependlahne place pas Rouge dans la zone
a 10.000, mais dans la zone a 3.000.

- Pour finir, tous les conflits internesdoivent étre gérés de la maniére
décrite précédemment. Le joueur dont le conseskertrouve dans une zone du
chéateau du premier joueur négocie et paye songwtrden premier. Ensuite, dans le
sens des aiguilles d'une montre, tous les joueurssgnt engagés dans ce conflit
interne négocie et paye leur pot-de-vin. Ensuéepriemier joueur décide librement
s'il garde I'ancien conseiller ou s'il le remplapar I'un des candidats. Si plusieurs
conflits internes doivent avoir lieu, on commenee pelui qui concerne la zone la
plus « faible », ensuite la zone juste au-dessamst de suite jusqu’a ce que tous les
conflits internes aient été résolus.

Exemple(voir illustration de la page 8 de la régle allent) :

Les prétres bleu et vert sont engagés dans unitcorifirne. Vert désire évidemment
rester dans la zone a 6.000, mais il craint quplesur Jaune ne désire I'envoyer sur
I'lle. 1l paye donc le minimum possible, a savo00 ducats. Bleu flaire la bonne
affaire et il offre 4000 ducats a Jaune pour étlecp dans la zone a 6.000. Le joueur
veut plus et lui réclame 8000. Bleu n’est pas ddmdcet reste sur ses 4000 ducats
qgu'’il donne a Jaune. Le premier joueur n’hésite pasgtemps et renvoie le prétre
Bleu sur I'lle. Bleu est terriblement offensé airpet une terrible vengeance.

Remarque : Il est trés rare qu’'un premier joueur doivent gémrs les types de
conflit durant un méme tour de jeu. La plupart dmps, il 'y a qu'un ou deux
conflits. Parfois, il peut aussi arriver qu'’il n&t aucun candidat.

3°™action : Placer deux de ses conseillers & cotéhfsaux adverses

Le premier joueur doit ensuite placer deux de sesaillers, qui se trouvent encore a
coté de son chateau, a coté de chateaux advdrptacd les deux conseillers a coté
des chéateaux ou il désire avoir des candidats.

Attention : Les conseillers d’'un joueur ne peuvent pas étredickats dans son
chéateau. Il n'y a pas d’autre limitation. En pautiger, le premier joueur n’est pas
obligé de répartir équitablement ses conseillersgdies chateaux de ses adversaires.




Revenus finaux et fin du jeu

On effectue 5 tours de jeu de la maniére décrite.

Lors du premier tour, seules les actions 2 et 3 sratisées. Lors des tours 2 a 4, les 3
actions sont réalisées. Lors dt"Stour, seules les actions 1 et 2 sont effectués car
tous les conseillers sont déja en jeu. Il estdadé savoir quand a lieu la fin dt"s
tour, car aprés que chaque joueur ait été preroigeuyr, il n'y a plus que des
conseillers sur I'le ou dans les chateaux. Il a'yplus de candidats a coté des
chateaux. )

A prés la fin du 8™tour, chaque joueur recahcore une foisde I'argent en fonction
de la position de ses conseillers dans les chatduerses. Le jeu est ensuite terminé.
Le joueur qui a le plus de ducats remporte la @arti

Encore deux exemples de conflits
Pour les deux exemples suivants, 5 joueurs paegtitia la partie. L’ordre autour de la
table est : Rouge, Jaune, Vert, Bleu et Violet.

Exemple(voir illustration en bas de la page 9 de la régleemande) :

5 conseillers sont candidats a une place dans &eztu de Rouge qui est le premier
joueur.

Le prétre violet n'est engagé dans aucun confléds ldeux biologistes et les deux
écrivains sont engagés dans leur propre conflieene.

Le prétre violet doit étre placé en premier et ¥tatommence donc a négocier avec
Rouge. Violet paye son pot de vin et le premieegyoylace le prétre dans la zone de
son choix.

Ensuite, les deux conflits externes doivent étre@géEn jouant dans le sens des
aiguilles d'une montre, Jaune doit négocier le pmet verse son pot-de-vin a
Rouge, puis c'est au tour de Vert et enfin de Blensuite, le premier joueur doit
placer un biologiste et un écrivain dans son chétdadécrivain et le biologiste non
sélectionné seront envoyés sur l'ile.

Attention : le médecin vert reste un tour de plus dans la 2086000 car il n'a pas
été attaqué.

Exemple(voir illustration en haut de la page 10 de la iegllemande) :

4 conseillers sont candidats. Il y'a 2 conflitseémes. Le conflit pour la zone a 3.000
sera géré en premier. Pour commencer, Rouge (dmtanjoueur déja présent dans
le chateau) doit négocier et payer son pot-de-wirpeemier joueur. C'est ensuite au
tour de Vert. Ensuite, le premier joueur bannibielogiste de son choix sur I'lle et
pose (ou laisse) I'autre dans la zone a 3.000.

Ensuite, le conflit pour la zone a 10.000 doit &ré. Pour commencer, Violet (en
tant que joueur déja présent dans le chateau) mayepot-de-vin, ensuite, dans le
sens des aiguilles d’'une montre, c’est au tour dedge, puis de Vert et enfin de Bleu.
Trois des quatre prétres sont donc bannis sur,lléequatrieme est placé dans la
zone & 10.000.




Attention : L'écrivain rouge reste un tour de plus dans lae@n6.000, car il n'a pas
été attaqué.

Conseils et tactigues

- Cas patrticulier : si un joueur n'a plus d’argent, il ne peut offrinegle pot-de-vin
minimum de 1000 ducats. Ces 1000 ducats sont peyéa banque.

- Faites attention si vous avez placé des comseitlans les deux zones les moins
intéressantes de votre chateau ; vos adversainggemie alors obtenir les postes
lucratifs avec de faibles pots de vin.

- Lorsque vous avez obtenu un poste a 10.000, ewag une bonne chance de
conserver ce poste si le méme joueur a le posPe0®Q@ de votre chateau : « Tant que
je conserve ma place, tu gardes la tienne ! »

- Lorsque vous donnez un poste important, faitesition au nombre de conseillers
de ce type qui sont encore en jeu. Par exempl®usi donnez le poste a un docteur et
guil n'y a plus de docteur en jeu, vous devrezlader des pots-de-vin plus
importants car plus personne ne pourra obteniostepVeillez a posséder encore des
conseillers bien placés pour la fin de la partie.

- Evitez au maximum que vos adversaires ne s'imenis dans vos négociations.
Suppliez, menacez, implorez et faites des promesBest est permis, le plus
important, c’est de gagner de I'argent. N'oublies mue les accords sont faits pour
étre rompus. Mais souvenez-vous, parfois la conéiagt I'honnéteté peuvent aussi
étre payants.

- Souvenez vous aussi que malgré toutes les méetémn que vos adversaires
peuvent vous faire pour gagner de 'argeetn’est qu’un jeu Apres la partie, serrez
la main du plus infame maitre chanteur pour voasenéilier.

RESUME DES REGLES

Chaque joueur recoit un chateau (4 zones) ainsileme3 conseillers de la méme
couleur gqu'il pose faces visibles devant lui. Osedile et les billets, triés par valeur,
au centre de la table. Chaque joueur recoit 320@@td. On peut faire la monnaie a
tout moment.

- Chaque type de conseiller ne peut étre préseang fois dans chaque chateau.

- Il ne peut y avoir qu’un seul conseiller par eate chateau.

- Les conseillers d'un joueur ne peuvent pas étnedidat dans le chateau de ce
joueur.

- Pas de conflit ;un candidat se présente a un chateau et il ngsalp conseillers de
ce type, ni en candidat, ni dans le chateau.



- Conflit externe : plusieurs conseillers du méme type sont candidiats le méme
chateau et il n’y a pas encore de conseillers dgpsedans le chateau.

- Conflit interne : il y a un ou plusieurs conseillers qui sont caatiddans un
chateau ou se trouve déja un conseiller de ce type.

- Chaque pot-de-vin doit étre d’au moins 1000 thicdous n’étes jamais obligé de
tenir vos promesses.

DEROULEMENT :

Le premier joueur réalise les 3 actions suivantesd'ordre, puis ce sera au tour de
son voisin de gauche d’étre le premier joueur. fjoeschaque joueur a été « premier
joueur » une fois, le tour est terminé.

1. Encaisser les revenus le premier joueur recoit de la banque les revenus
correspondants aux places de ses conseillers esnbateaux adverses.

2. Placer les conseillers adverses dans son chéatede premier joueur doit :

- d’abord placer tous les candidats qui ne sont engagés alans conflit. Dans
'ordre du tour, en commencant par le voisin dechpaudu premier joueur, les
candidats négocient avec le premier joueur etduse immédiatement un pot-de-vin.
Ensuite le premier joueur place le conseiller dareone libre de son choix dans son
chéateau.

- ensuite il doit s’occuper de tous les conflits extern€sus les candidats engagés
dans des conflits externes (toujours dans le seasaifjuilles d’'une montre) négocie
avec le premier joueur et lui verse un pot-de-im.premier joueur place ensuite un
conseiller pour chaque conflit externe dans unedilme de son chateau. Les autres
conseillers sont placés sur I'le.

- pour finir, le premier joueur s'occupe des conflits interhesjoueur qui se trouve
déja dans le chateau négocie et paye son pot-defvipremier, puis les autres
candidats a ce poste font de méme. Ensuite, leiprgoueur peut soit garder le
conseiller déja dans son chateau, soit placerdemcandidats dans cette zone. Dans
tous les cas, les autres conseillers sont placésileu S'il y a plusieurs conflits
internes, on les résout les uns aprés les autresramencant par celui pour la zone la
plus « faible » et en finissant par la zone la pldgrte ».

3. Placer deux de ses conseillers a coté des chateadverses :le premier joueur
pose deux de ses conseillers & coté des chatemarsad (il peut les poser a coté de
deux chateaux différents ou a coté du méme.

FINDUJEU

Aprés la fin du 5™ tour, chaque joueur regoit de I'argent pour toess sonseillers
placés dans des chateaux adverses (en fonctiora dmrle dans laquelle ils se
trouvent). Le joueur le plus riche remporte la jgart
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