PATEE IMPERIALE
Regles du jeu

Nombre de joueurs : 2 a 4 joucurs

Matériel :

« 32 cartes courtisans

+ 1 carte médaille de renommée
« Ce livret de réglcs

Synopsis

Fraichement arrive a la Cour imperiale, vous souhaitez vous attirer les
faveurs de I'Empereur Ludwig von Jaulen. Pour cela, vous devrez vous
entourer de courtisans plus expérimentés qui vous aideront a accroitre
votre prestige. Ce n'est qu’(‘l ce prix que 1’Empereur vous remarquera.

Mais mefiez-vous, vous n'etes pas seul en lice | Certains n’hesiteront pas a
jeter le discredit sur votre suite ou a charmer vos courtisans afin d'accaparer
la gratification impériale... Alors, lancez-vous dans la melee des intrigues
ct mettez une Patée impériale a ceux qui se dressent entre la gloire et vous.

But du jeu

Constituez la meilleure suite de courtisans afin d'obtenir le plus de points
de prestige ct de vous faire remarquer par 'Empereur.

Déroulement d’une partie

1. Mise en place d’'une manche

r
1. Preparez-vous !
3 et 4 joueurs : preparez un tableau des scores sur une feuille en notant tous les joueurs
ou ¢quipes en jeu.
4 joueurs en équipes de 2 : les joueurs d’'une méme équipe doivent se crouver en diagonale.

14 . . .
2. M¢langez puis distribuez, face 0 Jspk (i 3) Kooch Enbrecher (3
visible, les courtisans® de départ.

4 joueurs : Un courtisan de départ dans la
suite® de chaque joueur.

3 joueurs : Un courtisan de départ dans
la suite de chaque joueur. Discréditez* le
courtisan restant.

2 joueurs : Deux courtisans de départ dans

la suite de chaque joueur.

3) RosavonFlamin {3 4 ) ElfanProbozi (4

3. Meélangez puis distribuez les
autres courtisans pour composer
la main® des joueurs.

4 joueurs : 7 courtisans a chaque joueur.
3 joueurs : 8 courtisans a chaquc joueur.

. I .
DlSCTCdltCZ 1CS courtisans restants.

. . \ . .
2 loueurs.. 7 courtisans a Lh(}quc /]ou?m. Les courtisans de départ,
Les courtisans restants sont réserves, face reconnaissables au damier
cachée, sur le coté et seront distribués lors derriére leur nom

de la deuxi¢me manche®. Remélangez le

tout au bout de deux manches.

II. Déroulement d’'une manche

1. Le joueur accompagné de J.S.

Bark entame la manche puis le jeu ATTENTION

14 .
se déroule dans le sens horaire. - Si le joueur ne peut pas appliquer
3 joueurs : si .S. Bark a été discrédité, cest laction dans sa totalicé, alors le courtisan
s:si .S s , ces o i o o
Knoch Enbrecher qui détermine le premier est joue sans app lquCT daction. Les pomnts

joucur & commencer de prestige restent toufefois valables.

- Une fois un courtisan dévoilé, le joueur

ne peur pas cn changer.

2. A son tour, le joueur choisit un
courtisan de sa main pour le placer

face visible devant lui, dans sa suite. vl |
11 apphq’uc alors obligatoirement i ’ ‘
Paction décrite. M
Pour vous aider a choisir un courtisan, ' -
n'hésitez pas a vous référer aux couleurs et Quod verumest

R K limine latrat
aux roles des cartes dans le glossaire.
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* voir glossaire en deuxiéme page







