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Medievallons

Cartes dv jev

104 cartes (8 de chaque guilde)

5 cartes de référence | carte Brise-Cycle




A Medievallons, |e monarque bien-aimé est
décédé, laissant derriére [vi vn vide de pouvoil.

De deux d cing joveurs s’affrontent farouchement
pour étre |e premier a créer trois gui/de.s et
dominer |a capitale, réclamant ainsi /a victoire et
/a covronne de Medievallons.

Les joveurs doivent étendre Jevt réseav et
[vtiliser avec vne grande sapesse, car chaque
Medievallon posséde des pouvoirs vniques,
donnant |iev d vn affrontement dynamique,
57‘ra7‘égique ef rapide d’environ 30 minvtes.

MISE EN PLACE

1) Donnez & chaque joveur une carte de référence a
placer devant Jui.

2) Mélangez |es cartes pour créer une pioche ef
placez-|a face cachée av centre de |a fable. Ajoutez
la carte Brise-Cycle av bas de |a pioche, cété rouge

(«E ) vers |e haut.

3) Chaque joveur pioche une main de départ de six
cartes. Ne monfrez pas |es cartes de votre main a
un avtre joveut, sauf sife jev vousy oblige.

4) Défaussez |a carfe du dessus de a pioche a cété de
celle-ci pour créer |a pile de défausse. Les cartes de
la pile de défauvsse sont toujours visibles.

5) Le plus jeune joveur seta e premiet joveur.
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La mise en place devrait ressembler & ceci :

A) Une carte de référence par joveur

B) La pioche au centfre, avec |a carte Brise-Cycle
en dessous

C) La pile de défausse a coté de |a pioche

D) Une main de départ pat joveur

COMMENT FONCTIONNE UN TOUR ?

A votre tour, vous effectuez une action, puis vous
piochez une carfe.
Les actions possibles sont:

. Jover vne carte

. Jover vne gpuilde

. Activer vne pvilde
. Etendre vne guilde

Aprés votre action, piochez une cartfe de |a
pioche ef terminez vofre four.




Il 0’y a pas de |imite d |a taille de votre main. Si
vous piochez |a derniére carte de |a pioche et que |a
carte Brise-Cycle est révé|ée pour Ja premiére fois,
refournez-la cété javne (w) Puis, en |aissant |a
derniére carte défavssée dans |a pile de défausse,
mélangez e reste de |a pile de défavsse et placez-fe
sur la carte Brise-Cycle refournée pour former une
nouvelle pioche.

Une fois que |a carte Brise-Cycle réapparaft et
qu’avcun joveur n’a gogné la partie, celle-ci se termine
immédiatement et |a condition de victoire alternative
est déclenchée.

ACTIONS

Jover une carte

Choisissez une carte de votre main pour utiliser son
pouvoir. Chaque type de carte a un pouvoir unique
(indiqué sur |a carte de référence). Aprés avoir résolv |e
pouvvoir, placez |a carte jouée dans |a pile de défausse.

Jover vne gpuilde

Si vous avez trois cartes ou plus du méme fype dans
votre main, vous pouvez |es placer sur |a fable en rangée
pour former une guﬂde. Les cartes Bouffon peuvent étre
incluses dans n’importe quel type de gviIde.

Par exempl/e
vne puilde de
Chevaliers




Ega/emenf vne gvi/de
de Chevaliers créée
avec vn Bouffon

Les catrtes d’vne puilde ne sont plus dans votre main.
Cela sipnifie qu’elles peuvent désormais éfre fa cible de
cartes comme [Assassin, Je R8devr et [a Sorciére.

Sivne gui/de a vn jour devx cartes ov moins, replacez-
les dans votre main.

II'n’y a pas de [imite d Ja faille d'vne puilde, ef vous
pouvez avoir p/u_s‘ievr_s'gui/de_s‘ dv méme type, fant que
chaque gui/de a av moins trois cartes.

Enight Raight

Avcune [imite av nombpre de cartes dans vnegvf/de

Lorsque vous jovez vne gui/de, vous devez vtiliser e
pouvvoir de cette puilde (comme [orsque vous jovez vne
sevle carte). Exemple : Jorsque vous joveZ [a puilde
des Chevaliers, vous activez épalement |e pouvoir des
Chevaliets.




Activer vne guilde

Choisissez et activez une 8uilde que vous avez jouée

lors dun tour précédent et qui est fovjours sur fa table.
Résolvez |e pouvoir de cette guilde, sans avoir a défausser
une carte ni a jover davtres cartes de votre main.

Exemple : Si vous avez joué une guilde de Chevaliers a
un four précédent et qu’elle est toujours sur [a table,
vous pouvez activer |a guilde de Chevaliers et résovdre
le pouvoir des Chevaliers av liev de jouer de nouvelles
catrfes.

Etendre une 8vilde
Si vous avez une puilde sur a table et une ou plusieurs
cartes dv méme type (ouv des cartes Bouffon) dans
votfre main, vous pouvez choisit d’étendre vofre

vilde. Pour ce faire, ajoutez une ov plusievrs cartes
correspondantes (ov des Bouffons) d [a guilde existante.
Il P’y a pas de [imite au nombre de cartes que vous
pouveZ ajoutet.

Etendre une guilde pevt étre judicievx, car cela
avpmente sa résistance face aux Assassins et aux
Rédeutrs.

Lorsque vous étendez une puilde, vous résolvez
égalemenf le pouvoir de |a guilde. Ainsi, dans 'exemple
de lextension d'une puilde de Chevaliers, vous résolvez
aussi e pouvoir des Chevaliers.




VICTOIRE

La partie se fermine au moment exact ov vous joueZ votre
troisiéme puilde. Vous pagnez immédiatement Ja partie et
revendiquez Ja domination sur Jes Medievallons !

s {@_
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Trois <gwi/de.s sur
fa table 5igniﬁenf
que [a vicfoire est

4 vous !/

Siavcun joveur n'a établi sa troisiéme puilde ef que
le bas de |a pioche est atteint pour [a deuxieme
fois, révélant |a carte Brise-Cycle sur son c6té jaune
(YW ), la partie se termine immédiatement.

Le joveur ayant |e plus de puildes ef de membres de
guilde en jev remporte |a partie. En cas d’épalité,
le joveur avec e plus de carfes en main emporte a
la place. Si Jes deux joveurs ont e méme nombre de
cartes en main, ils por’rogen’r la victoire.
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CARD POWERS

Assassin DD@
Choisissez une carfe dans vne gvilde sur
la table. Déplacez cette carte dans |a

pile de défausse.

Artisan @ G
Piochez |a carte dv dessus de |a pile de

défausse.
-
Mendiant T‘@
Prenez une carte av hasard av "oueur
ayant |e plus de cartes. En cas
d’épalité, vous choisissez |e joveut.

Bouffon @
Peut étre joué avec fous |es types de
carfes pour créer ov éfendre une guilde.

Chevalier l@@']

Choisissez un joveur et nommez un
fype de carte. || doit vous donner une
carfe de ce fype si possible.

Marchand ‘@:@‘

Echangez deux cartes avec un avtre joveur,
chacun choisit ses propres cartes.
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Moine[&-

Piochez deux cartes.

Noble §8 @

Les deux prochains joveurs dans fordre
dv four vous donnent une carte de |evr
choix -Foc& cachée.

Prétre 7 D20

Regcrdez la main d’vn avtre joveur et
prenez-|vi une carte. Donnez-|uvi en
échcnge vne carte de votre main.

Rédewr 000

Volez vne carte dans n’limporte quelle guilde

sur |a table. Ajoutez-|a & votre main.

Etoile 838 (b

Tous |es joveurs piochent une carte.

Magicien 3&@}
Piochez trois cartes, pardez-en vne et
défaussez |es avtres.

Sorciére @D

Utilisez |e pouvoir de n’importe quelle
guilde présente sur [a table.
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REGLES POUR DES SITUATIONS
SPECIFIQUES

Plus de cartes

Si |a résolution d’vne action (par vous ov un auvtre
joveur) nécessite plus de cartes que vous n'en avez
dans votre main, piochez des carfes dans |a pioche
jusqu’d avoir Je nombre requis. Puis, résolvez ['action.
Si c’est votre tout, et que vous navez avcune guilde
sur |a table et avcune carte en main, vous piochez deux
nouvelles cartes comme action a la place.

Mendiant — vous avez vous-méme le plus de cartes
Comme action, vous piochez une carte de a pioche a a place.

Sorciére — il n’y a avcune guilde sur |a table a copier
Comme action, vous révélez et défauvssez |a carte dv
dessus de |a pioche ef copiez |e pouvoir de cetffe carte
a la place.

Rédevr / Assassin — il n’y a avcune 8uilde svr |a table
a voler ov a défausser

Comme action, vous défaussez |a carte Rédeuvr ou
Assassin, et piochez une nouvelle carte de |a pioche a
la place.

Si vous n'avez plus de carfes en main, et sevlement
vhe guilde de Rédeur ou d’Assassin sur |a table, vous
piochez une carte de |a pioche comme action a |a place.
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Noble — il n’y a qu’vn sev| avtre joveur
Vous prenez une carte a Pavtre joveut, et piochez Ja
deuxiéme cartfe dans |a pioche a [a place.

Bouffon — jover une gvilde de Bouffons

Il est possible de jover une guilde composée
vniquement de Bouffons, mais elle navra avcun pouvoir
a activer. Vous pouvez foutefois éfendre une ouilde

de Bouffons (avec action « Etendre une guilde ») ety
ajovfer nimporte qvel avtre Type de carte. La guilde de
Bouffons deviendra alors une guilde dv type de carfe
ajouté.

Si vous n'avez plus de cartes en main, et sevlement une
guilde de Bouffons sut |a table, vous piochez une carte
de |a pioche comme action a |a place.
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