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Déroulement du jeu
Lejoueur le plus &gé commence. Puis la partie se poursuit dans le sens des aiguilles d’ une montre.

Chaque joueur doit remplir 3 étapes consécutives par tour.

1. Encaisser les revenus.

2. Recevoir des jetons étrangers dans son propre palais.

3. Envoyer en mission ses propres pions dans des palais étrangers.

Au début de son tour, le joueur percoit de la bangue les revenus relatifs aux domaines dans lesquels
sont hébergés ses pions dans les palais étrangers.

Dansle premier tour, aucun revenu ne peut étre percu.

Dans un second temps, le joueur doit recevoir dans son palais tous les pions que les autres joueurs
ont placés dans son parc (voir 3eme étape)

(exception : cf. conflit)

Le domaine dans lequel ils vales placer dépend entre autres des « pots-de-vin » que les joueurs
concernés vont lui verser.

Le premier joueur (dans le sens des aiguilles d’ une montre) a avoir placé un pion dans le parc,
indique - avoix haute et distincte - |a somme souhaitée et la verse immédiatement au maitre des
lieux.

Par la suite, e joueur suivant concerné annonce le montant de son « pot-de-vin » et le [ui paye
également.

Les « pots-de-vin » doivent ére d’ au moins 10000 ducats . Ils doivent toujours étre versés en liquide
et dans leur totalité. Ils ne peuvent plus étre augmentés ni réclamés par la suite.

Aprés que tous les joueurs ont versé leur d0 au maitre, ce dernier les accueille dans son palais. On
vellleraacequ'il n'y ait qu’'un seul pion par domaine.

Le maitre, apres avoir mlrement considéré les différents aspects (le montant des pots-de-vin, les
aspirations et les menaces des autres joueurs, ses propres objectifs efc.), répartit & sa guise — sans
tenir compte des sommes versées ni des arrangements passés préalablement ! —les pions dans les
différents domaines de son palais.

L es conflits

Dans lamesure ou chaque corps de métier ne peut étre représenté que par un seul pion, des conflits
entre pions exercant la méme profession sont incontournables.

Conflit externe:

On résout tout d’ abord les conflits externes (ne survenant que tres rarement) ; dans ce cas, aucun
pion du palais n’ est concerné, mais plusieurs pions du méme métier et se trouvant dans le parc
spéculent sur le domaine qu’ils vont pouvoir investir.

Ici aussi, ¢’ est I’ ordre de passage qui détermine qui va pouvoir proposer le premier un pot-de-vin.
Quand tous les joueurs concernés ont payé€, le maitre place un pion dans un domaine vacant ; les



autres pions qui ont pris part au conflit sont exilés sur I’ile (pour le reste du jeu)

Conflit interne:
Beaucoup plus fréquent, il survient lorsqu’ un pion se trouvant déja dans un palais est attagué par
un ou plusieurs pions du méme métier et se trouvant dans le parc.

Lejoueur dont le pion est attaqué, doit |e cas échéant verser de nouveau un pot-de-vin, et ce avant
celui ou ceux qui I’ attaguent depuis le parc (ici aussi en suivant le sens des aiguilles d’ une montre).
Le maitre décide alors si |e défenseur conserve sa position ou si I’ agresseur prend possession du
domaine. Tous les pions qui ont été soumis se retrouvent finalement sur I'1le pour le reste de la
partie.

Si plusieurs cas de conflits internes se présentent, on commence par régler celui qui alamoindre
importance jusgu’ a ce que plus un seul pion ne se trouve dans le parc.

Dans un troisiéme temps, un joueur doit toujours faire entrer dans le jeu deux des pions de son
choix qu'il aenréserve. Ils doivent impérativement étre placés dans 2 palais différents. On les
placeradans e parc situé devant le palais de son choix ; c’'estici qu’ils attendront d’ étre accueillis
par les joueurs concernés. En aucun casils ne pourront échouer dans son propre palais.

Il 'y apas d autres restrictions. Chague joueur veilleratout particuliérement a ne pas répartir ses
pions de fagcon homogéne. Le cas échéant, il adviendrait par exemple que 5 pions soient hébergés
dans e méme palais.

Dansle 6eme et dernier tour, la 3éme étape n’ a pas lieu puisgue tous les pions sont dgja entrés dans
lejeu.

Quelques conseils ...

* Faites en sorte de ne pas laisser de place aux négociations ni aux conflits.

» Usez de menaces, jouez sur le mental des autres joueurs.

* Passez autant d’ arrangements possibles, du moment que vous serez celui qui les briserez.

* Sachez étre loyal et fiable le moment venu.

* Répartissez judicieusement vos pions et faites attention a ceux que les autres joueurs ont en
réserve.

*» Mettez toutes les chances de votre coté pour attaquer avec SUCCes, mais preservez-vous s Vos
chances de réussite sont moindres.

* Répartissez judicieusement les pions étrangers dans votre propre palais .

* Et dites-vous bien une chose: cen'est qu'unjeu!
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