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VERRAT ! (TRAHISON 1)

Trahison alacour du Sultan!
Un jeu pour 4 joueurs de Tom Kremer, 1999, édité par Winning Moves.

LE PLATEAU DE JEU :

L'illustration de la page 2 montre les différents secteurs du plateau de jeu, en commencant par le coin de droite

et en tournant dans le sens inverse des aiguilles d’ une montre, on trouve =

G les 3 petits carrés (avec lafléche) qui sont les premier, deuxiéme et troisiéme donjons menant al’fle des
Bannis (I'ovale) ; les 7 autres espaces rectangulaires sont les villes de Bukhara, Tabriz, Shiraz, Kaffa,
Gidda, Uskub et I sfahan.

G Lapartie centrale montre 12 espaces ronds pour les vizirs, chacun comportant un petit rond pour les
marqueurs de vote. Le gros rond avec double ligne est le tréne du Sultan ; a droite de ce trone la place est
plus importante que les autres, €lle est indiquée par un rond avec doubleligne.

MATERIEL :

G 1lplateaudejeu

G 1sultan noir

G 12vizirs(1 gros, 1 petit et 1 grand de chaque couleur) 4 x 3

G 36 cartes de pouvoir (6 de chaque type : chevaux, canons, or, troupes, marchandises et bateaux)
G 6 cartes de pardon (en allemand = « Gnade »)

G 4tableaux de voyage

G 4indicateurs de traitrise (un de chagque couleur)

G 12 marqueurs de vote numérotés (+ 1 jeu de rechange)

G 4résumés derégles et ordre des tours

G lsablier

L'HISTOIRE :

Nous sommes a la cour du trés puissant Sultan, assis sur son tréne, il est entouré par ses douze fidéles et loyaux
Vizrs. Fidéles et loyaux ? Pas slr ! Chaque vizir cherche bien siir a s approprier le pouvoir !

Chaque joueur doit envoyer sesvizirs dansles cités lointaines pour acquérir troupes, armes et corruptions (ceci
sous forme de cartes Pouvair) ; étre absent de la cour malheureusement vous rend moins influent et vous
devenez plus facilement la cible d’intrigues et de trahison, tout cela peut vous conduire aux donjons, voire méme
vous envoyer a l’1le des Bannis disparaissant pour toujours. Il est donc conseillé de ne pas étre absent de la cour
trop longtemps et de chercher toujoursla meilleure place possible prés du Sultan.

Lejoueur qui saura le mieux manoauvrer intelligemment sesvizirs ala foisala cour et dans les contrées
lointaines sera vainqueur !

PREPARATION :

Le Sultan est placé sur son trone. Les douze Vizirs sont placés au hasard (on ne connait pas encore sa
propre couleur) ; les 12 marqueurs de vote sont mélangés face cachée puis répartis au hasard a leur place puis
enfin dévoilés. Les 36 cartes de pouvoir et les 6 cartes de pardon sont mélangées, chaque joueur recoit 2 cartes
qu'il poseface visible devant lui ; les 34 cartes restantes sont posées sur lesvilles : 4 pour Kaffaet 5 pour les
autres ; la carte du dessus de chaque paquet sera toujours révél ée.

Chague joueur prend 1 tableau de voyage ; les indicateurs de traitrise sont mélangés puis distribués au
hasard (sans vair les couleurs!); enfin donc chacun découvre sa propre couleur ; le jeu peut commencer.

BUT DU JEU : lejoueur qui détréne le sultan gagne la partie.

Pour détroner le sultan, le vainqueur doit obtenir au moins 1 carte de chague pouvoir (6 cartes
différentes), les cartes de pardon NE SONT PASDES CARTES DE POUVOIR. |l obtiendra cela en envoyant ses
vizirs dans les villes aux frontiéres du royaume ; en méme temps il fera attention de rester influent dansla cour
du Sultan afin d’ éviter d’ étre banni ou traité de traitre. Bien gérer ces deux objectifs contradictoires sont I’ esprit
dujeu.

La place a droite du Sultan est primordiale, ¢’ est celle du favori a la succession, le premier qui
obtient les 6 cartes différentes de pouvoir et place un vizir a cet emplacement a gagné le jeu.




COMMENT JOUER :

Lejeu sedéroule en plusieurs tours, durant lesgquels les 7 actions suivantes doivent étre effectuées
chacune dans cet ordre =

Intriguesdansla salledu tréne

Préparer lesvoyages

Effectuer lesvoyages

Ramasser les cartes pouvoir

Bannir un vizir

L e sultan accorde son pardon

Changement de place dansla salle du tréne

NogokrwdpE

1-INTRIGUES A LA COUR (SALLE DU TRONE) : chaque joueur, a son tour, en
commencant par le joueur qui contrdle le vizir possédant le marqueur de vote le plus élevé,
parle de ses projets pour le tour. 3 sujets peuvent se présenter :

G oulejoueur vaenvoyer sesvizirs ?

G quel vizir doit aler au donjon comme traitre ? (seulement pour les joueurs ayant
au moins 4 cartes pouvoir) et

G échanger des cartes pouvoir avec des autres joueurs ?

Ces projets ne vont pas prendre beaucoup de temps au début du jeu mais au cours de celui ci
celas adlongeraet prendra plus d' importance. Pour commencer ¢a seratoujours intéressant de
savoir ou les joueurs vont envoyer leursvizirs, car un vizir ne pourra prendre une carte Pouvoir
dans une ville seulement s'il est le seul visiteur. La décision de bannir un traitre et sa
disparition aaussi une influence importante sur le jeu car cela affaiblit le joueur en cause
considérablement.

Plustard lesjoueurs eront de gagner plus d’informations concernant les autres, essai eront
d’initier des échanges avec ou contre tel ou tel joueur. Les conspirations sont donc assez
fréguentes.

Le rythme de cette phase dépend naturellement beaucoup des joueurs et peut étre arrangé
librement. Mais nous recommandons que vous limitiez |e temps a une minute par joueur et 2
minutes pour la discussion. La plupart de temps vous allez passer cette phase sans |’ utilisation
d’un chronomeétre, mais durant des débats passionnés vous pourrez mettre le chronomeétre sur la
table pour indiquer qu’il reste plus gu’ une minute.

Important : Quelle que soit la parole ou les promesses faites par un joueur il n’est jamais
obligé detenir sa parole ou promesse ! cela s applique a tous les voyages, désignations de
traitrise et toutes autres déclar ations.

2. PREPARER LESVOYAGES : Apres les débats les joueurs peuvent désigner une nouvelle
case secrétement pour chacun de leur vizirs sur le Tableau de voyage. Un vizir peut dler dela
cour an’importe quelleville, d uneville aune autre ville, ou d’une ville ala cour. Maisil ne
peut pas bouger d'un siege aun autre al’intérieur de lacour. Un vizir peut naturellement rester
sur laméme case.

Lalettreinitiale delaville ou le numéro du siége indique ou le vizir se déplace.

Chaque joueur prend aussi une décision secréte sur I’ indicateur de traitrise (qui envoyer aux
donjons ?) et apres place laroue face cachée sur latable.

Comme déa mentionné un vizir peut étre envoyé aux donjons que si le joueur correspondant a
4 cartes de pouvoir différentes (ne pas compter les cartes de pardon).

3. REALISER LESVOYAGES: Lesjoueursrévélent leur tableau de voyage simultanément
sur latable. En respectant I’ ordre du tour (commencant par celui qui contréle le vizir avec le
droit de vote le plus élevé), on déplace les vizirs appartenant au joueur vers les destinations
désignées.




FIN DE JEU :

Un vizir peut toujours se déplacer dans une ville ou rester dans la méme ville peu importe si
d'autres vizirs vont se déplacer dansla méme ville ou non. Mais s un vizir revient alacour a
partir d'uneville, il ne peut faire celaque si la case n’est pas occupée et que s'il n'y apas
d’autre joueur qui veut aller sur laméme case (s |e Tableau de voyage d’' un autre joueur
indique qu'il veut aller sur laméme case les deux vizirs restent sur leur case de départ).

4. RAMASSER LES CARTES POUVOIR : Quand tous les joueurs ont fini de se déplacer, les
joueurs chacun & leur tour prennent les cartes qu’ils ont acquises et les placent face visible sur
latable. Seulslesjoueurs avec un seul vizir dans une ville peuvent prendre la carte sur lapile
delaville correspondante et aprés révéler la prochaine carte — sauf a Kaffa! A Kaffalevizir
S'il est seul peut chercher dans la pile une carte et retourne le restant des cartes face cachée sur
lacase.

Si unvizir est présent sur le siege numéro « 1 » alafin de cette phase, le joueur peut demander
une carte de pouvoir a un autre joueur, en respectant qu’il n’a pas encore de carte Pouvoir de
ce type et que I’ autre joueur en a2 copies.

5. BANNIR UN VIZIR : Le Sultan est extrémement méfiant et ne fait confiance a personne.
Donc pour ne pas prendre de risque, il met un vizir aux donjons a chaque tour. Seulslesvizirs
présents ala cour peuvent voter (avec autant de vote que le numéro de leur siege) pour
désigner quel vizir le Sultan doit jeter aux donjons. Si les indicateurs de traitrise indiquent plus
d'unvizir, ¢'est celui qui regoit le plus de vote contre lui qui va aux donjons. En cas de égalité
levizir avec le numéro de siége le plus élevé gagne ce triste privilége.

Le pauvrevizir est jeté dans le premier donjon, derriére & gauche du sultan. Si le donjon est
déja occupé ce vizir est mis dans |e deuxiéme donjon et ainsi de suite—et si il y unvizir dansle
troisieme donjon celui ci est mis sur I'fle des Bannis et donc e joueur n’aplus que 2 vizirs.

Ici vous voyez comme c'est important d’ avoir un vizir sur un siege avec assez de votes surtout
verslafin du jeu pour ne pas étre envoyé aux donjons et sur |'7le des Bannis.

N’importe quel vizir qu’il soit en ville ou dansla cour peut ére envoyé aux donjons.

6. SE FAIRE PARDONNER PAR LE SULTA N : Unjoueur avec un vizir aux donjons peut
demander le pardon du Sultan s'il a une carte Pardon. Seulsles vizirs dans |e deuxiéme et
troisiéme donjon peuvent étre pardonnés. La carte Pardon est mise sous la pile de n'importe
quelleville. Levizir est immédiatement libre et redonné au joueur — le prochain tour il pourra
étre rejoué (comme décrit en 2.)

Note : Les pauvresvizirs sur |'Tle des Bannis ne peuvent plus étre pardonnés.

7. CHANGEMENT DE PLACE A LA COUR : Pour laderniére action du tour tous lesvizirs
dans la cour se déplacent d' une case dans le sens des aiguilles d’ une montre.

Donc les droits de vote et donc I influence des vizirs changent chaque tour.

Letour est fini et I'on reprend en 1. Intrigue ala cour !

Lejeu setermine tout de suite et souvent subitement quand un joueur a au moins une carte Pouvoir de chagque
type et en méme temps un de ses vizirs sur la case bi-annulaire a droite du Sultan.

Cejoueur devient donc le nouveau Sultan et gagne!





