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H. H. Gestion des effetsGestion des effets

H.1. Cible des effetsCible des effets

Sauf indication contraire, les effets des cartes événEmEnt événEmEnt 
et des cartes sUrprisEsUrprisE peuvent prendre pour cible une autre 
famille, ceci permettant d’éventuelles négociations entre le 
détenteur de la carte et le joueur intéressé.

H.2. Priorité des effetsPriorité des effets

Lorsque plusieurs joueurs souhaitent déclencher des 
effets ou résoudre des actions en même temps, suivez cet 
ordre de priorité :

  м l’utilisation d’un marqueur amBassadEamBassadE est prioritaire,
  м sur l’utilisation d’une carte sUrprisEsUrprisE qui est prioritaire,
  м sur toute action suivant le déroulement normal d’un 

tour de jeu des phases 1 à 7.

Tout effet ou action de même niveau de priorité est résolu 
intégralement avant d’en résoudre un autre.
Un effet ou une action interrompu par un effet 
reprend là où sa résolution en était et est résolu le plus 
exhaustivement possible. Toute carte jouée est défaussée, 
même si son effet ne peut plus être résolu.

H.3. Ordre de résolutionOrdre de résolution

Lorsqu’un effet ou une action doit être résolu par 
plusieurs joueurs en même temps, les joueurs concernés le 
résolvent dans l’ordre du tour.

I. I. Règles optionnellesRègles optionnelles

Les joueurs peuvent, s’ils le souhaitent, ajouter tout ou 
partie des règles suivantes à leurs parties.

I.1. Tir ajustéTir ajusté

Lors d’une bataille dans une ville comportant une 
fortification pour laquelle le camp attaquant ne bénéficie 
pas d’une carte sOUtErrainsOUtErrain (G.4.2.2, p21), si le camp 
défenseur compte au moins 1 pion arCHErarCHEr, il peut 
remplacer son tir d’archers, par un tir ajusté pour 
tenter d’éliminer 1 des seigneurs attaquants en le visant 
directement.
Pour résoudre un tir ajusté, le chef défensif annonce quel 
seigneur il vise et jette le d6d6 sans bonus, quel que soit le 
nombre d’archers présents en défense. 
Sur un résultat de 6, le seigneur visé est éliminé ; tout autre 
résultat est sans effet.

G.4.2.3. Carte assassinat assassinat (1 carte)
Vous pouvez jouer la carte assassinatassassinat à 
tout moment pour éliminer le seigneur de 
votre choix, appartenant à une autre famille, 
y compris le roi, la reine, le pape, ou votre 
conjoint ! Il faut malgré tout posséder un 
seigneur en jeu pour jouer cette carte.
Le seigneur ciblé est éliminé : retirez son 
pion sEignEUrsEignEUr du plateau de jeu et 
défaussez sa carte sEignEUrsEignEUr. Puis, désignez 1 de vos 
seigneurs comme étant le commanditaire de l’assassinat.

Placez un marqueur assassinassassin sur sa carte sEignEUrsEignEUr 
pour l’identifier : il peut maintenant être ciblé par 
la carte jUstiCEjUstiCE (G.4.2.4, p22).

Une fois l’effet résolu, défaussez cette carte.

Selon que vous serez puissant ou misérable, 
Les jugements de cour vous rendront blanc ou noir. 
 --- Extrait de la fable Les Animaux malades de  
 la peste, Jean de La Fontaine

G.4.2.5. Carte EmBUsCadE EmBUsCadE (1 carte)
Vous pouvez jouer la carte EmBUsCadEEmBUsCadE 
durant une bataille dans laquelle au moins 
1 de vos seigneurs est engagé.
Choisissez 1 seigneur présent dans la 
bataille qui devient immédiatement le 
prisonnier d’1 de vos seigneurs engagés 
dans cette bataille. Si les troupes de son 
camp se retrouvent sans seigneur, celles-ci 
restent sur le plateau de jeu, dans cette ville.
Une fois l’effet résolu, défaussez cette carte.

Les troupes seules ne peuvent que se défendre mais pas 
attaquer, et encore moins monter une embuscade ! 
Il faut un seigneur pour les diriger.

Richard Cœur de Lion, roi d’Angleterre, duc de 
Normandie, duc d’Aquitaine, comte de Poitiers, comte 
du Maine et comte d’Anjou, fils préféré d’Aliénor 
d’Aquitaine, meurt en 1199 à l’âge de 42 ans, d’un 
carreau d’arbalète tiré des remparts du château de 
Châlus-Chabrol qu’il assiégeait pour rendre à la raison 
son vassal Aymar V, vicomte de Limoges. Ce dernier 
sera assassiné par un fils illégitime de Richard, Philippe 
de Cognac, la même année.

Un joueur peut éliminer ainsi des seigneurs de la 
famille avec laquelle il est allié, mais jamais des 
seigneurs de sa propre famille.

G.4.2.4. Carte jUstiCE jUstiCE (1 carte)
Vous pouvez jouer la carte jUstiCEjUstiCE à tout 
moment, mais uniquement sur un seigneur 
portant un marqueur assassinassassin, autre que 
le roi, la reine (régente ou non), le prince 
héritier ou le pape.
Le seigneur ciblé est éliminé : retirez 
son pion sEignEUrsEignEUr du plateau de jeu et 
défaussez sa carte sEignEUrsEignEUr. 
Une fois l’effet résolu, défaussez cette carte.
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Le fait de se trouver dès le départ à proximité d’un 
autre joueur peut être autant une chance qu’une 
difficulté, tout dépendra des négociations qui en 
découleront. Cette règle est donc à réserver aux joueurs 
qui sont passés maîtres dans l’art de la diplomatie ! 

I.4. Placement imposéPlacement imposé

Cette règle optionnelle propose un placement plus 
thématique. L’étape 5 de la mise en place est modifiée. 
Les joueurs ne choisissent pas leur ville de départ mais 
consultent le tableau ci-dessous. Celui-ci indique la ville de 
départ d’un joueur suivant le seigneur qu’il possède.

Maximilien a pioché ALIÉNOR. Sa ville de départ est donc 
POITIERS. Enguérand a pioché pHilippEpHilippE et commence donc 
à BORDEAUX.

Cette règle est à réserver aux joueurs aguerris.

I.3. Diplomatie libreDiplomatie libre

Les pions amBassadEamBassadE ne sont pas utilisés. Les joueurs 
peuvent discuter et échanger des cartes ou de l’argent sans 
aucune restriction.

Attention ! Cela peut considérablement augmenter la 
durée d’une partie !

I.2. Brouillard de guerreBrouillard de guerre

Tous les pions UnitéUnité sont posés sur 
le plateau de jeu face cachée afin de 
dissimuler leur type (sErgEntsErgEnt, arCHErarCHEr, 
BOmBardEBOmBardE ou CHEvaliErCHEvaliEr). Les joueurs 
ne peuvent pas contrôler la nature des 
pions UnitéUnité adverses avant le début 
d’une bataille.
Les joueurs annoncent et montrent 
les pions UnitéUnité qu’ils achètent lors de 
la phase aCHatsaCHats. Mais ils les placent 
face cachée sur le plateau de jeu sans 
révéler leur type. 

DOS d’un DOS d’un 
pion unité  pion unité  
du joueur  du joueur  

bleubleu

AAliénorliénor PPoitiersoitiers Duché d’Aquitaine

AArthurrthur CClermontlermont Dauphiné du Viennois

BBeaudouineaudouin MMontpellierontpellier Seigneurie de Montpellier

BBlanchelanche LLimogesimoges Vicomté de Rochechouart

CCharlesharles TToulouseoulouse Comté de Toulouse

EEricric AAvignonvignon Comté de Foix

FFrançoisrançois RReimseims Comté de Champagne

GGauvinauvin LLyonyon Vicomté de Tarentaise

GGuenièvreuenièvre DDijonijon Duché de Bar

HHenryenry RRouenouen Comté d’Aumale

IIsabellesabelle PPauau Vicomté du Béarn

JJeanneeanne CCalaisalais Comté d’Artois

LLambertambert LLisieuxisieux Comté du Perche

MMireilleireille LLiègeiège Comté du Vermandois

OOthonthon LLa Rochellea Rochelle Comté de Saintonge

PPhilippehilippe BBordeauxordeaux Comté de Gascogne

QQuentinuentin NNantesantes Duché de Bretagne

TThierryhierry OOrléansrléans Comté de Nevers
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