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Le temps des intrigues d'alcôve est révolu... Votre famille a étendu son influence,

et après un an de lutte sans merci, les enjeux sont plus grands et les rancunes plus tenaces.

Alors que les flammes de la guerre menacent de consumer le royaume,

plus rien ne vous arrêtera désormais dans votre course vers le trône...

BUT DU JEU

Au terme des 6 tours de jeu, le joueur

qui a accumulé le plus de points d'In-

fluence pour sa famille remporte

la partie.

MATÉRIEL

. 55 cartes Influence

(11 de 5 couleurs différentes)

• 70 jetons Point d'Influence
de valeurs 1 et 5

1 tuile Premier joueur
• 1 tuile Sens de résolution

•5 jetons Corruption

MISE EN PLACE

Chaque joueur prend les 11 cartes de sa famille

(dos identique: même couleur, même blason) et

le jeton Corruption 1 correspondant:

• Il met de côté la carte Jumeau, face visible 2

•Il mélange les 10 cartes restantes et en écarte

3 au hasard qu'il met de côté, face cachée 3

• Il conserve les 7 cartes restantes dans sa main,

sans les montrer aux autres joueurs 4

Chaque joueur reçoit 1 point d'Influence

qu'il place devant lui. Tous les autres

A 5

sont

placés sur la table à portée de tous les joueurs et

forment la réserve 6

• Le joueur le plus âgé commence la partie. Il reçoit

la tuile Premier joueur 7 qu'il place visible devant

lui. En prévoyant suffisamment  de place au centre

de la table pour y placer une file de cartes 8. il
place la tuile Sens de résolution 9 à proximité.

Celle-ci rappelle le sens dans lequel seront appli-

quées les capacités des cartes pour l'ensemble de

la partie (voir 2/ Phase de résolution, page 2).
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