A game by Nicolas PONCIN
for 2 to 5 squires, to 8 years old and up,

30 mn on sand timer:

« Squires, welcome to Medieval Academy, the place where youll be trained to become a
knight.

You'l have to master the arts of “Jousts and Gyournaments, complete dangerous Quests, and
polish your Education. You'l also have to serve the king, and show that you have a senseg g

Charity and Gallantry.

Only one of you will be knightec[ BY king Arthur, so it's time to show what You’re capable of. » |

Orather Advevan Nicofus Emilius, chairman of the Medieval Academy.




@ omponents

@ 7 double-sided game boards

e ({4, == 4 - B
allantry Jousts Toumaments Education King’s Service
(note : white-hordered sides are used in variations, described at the end Qf the rules)
Boads Ex. :

Chiva[vy Points that are scored in the sco-

ring phase.

: N Turns at the end of
Gve)’ed out squares, every 5 squares, » O which there’s a reset phase.

0 he[p counting the squares.

& 52 Learning cards, divided in 6 categories, each malching a game board (Gallantry, Games/Tournaments, Education, King’s

service, Quests or Charity )
Ex

Nota :For the «sword» cards, thereis 2 cards <55 4 cara's «4»and 6 cards <3 ». W all other Leammgs card type, there (s 1 card « 5 », 2 cards «4»

3 Cards «3» d}’le cam’s « 22,

& 50 wooden discs (10 discs in 5 colors)

& 1parchment to count the turns

@ 1 hourglass to mark the turn

@ 1 Excalibur pawn, for the first player

the game. T = i ’“3

///v//a

Xiz xi2 xi2 x6 X0 x

Additional components on[y used imvariations -
@1 «Bet » card (Gallantry variation)
@ 1« Cup » (Black Knight vs White Knight variation)

@ 1 « Secret Codex » card (Educaﬁbn variation)

@ 2« SCY OHS > (ngis SeWice variaﬂon) £ ‘X

@« Turn Order » card (2 player variation « Lancelot »)

- . . ...._‘ l =1
" dditional coals of arms : / / \ \
. ' o X3 x3 x7 x7 x6 x6

o

2




ohq
finitial setup

Five p(aycrs’s gamu SCLL(}O CXC)WP[C

A Place the game boards at the center of the table (white-bordered facc down) as shown on the picture.

B The hourglass is placed on turn | of the parchment.

"9

c The Learning cards C are shuffled.

D Sort the coats of arms and p[ace them next to the corresponding game board.

B Each p[ayer chooses a color and takes the 10 wooden discs of that color. O o . @ .
He then p[aces one of his discs on the starting location of each game board.

He keeps the 3 remaining discs in ﬁ'ont of him (they're used if a disc makes a whole turn on a game board, they’re also a

reminder of the player’s color).

r The first player is the playerwho strikes the most chivalrous pose, he takes the Excalibur pawn sdp——— - and starts the game.




@bjective of the game

Each player takes the role of a squire, who wants

categories, to score Chivalry Points ( @ )-

To achieve this goa[, during the 6 turns of the

game, the players will have to draft wisely the |

cards that are the most useﬁd[ to them, and p[ay

them at the right time to move their discs up the training tracks.

At the end of turn VI, the squire who has the most Chivalry
Points wins the game, and is knighted by King Arthur !

@F urn

A turn is made of 6 phases:

1-Deal 5 Learning cards to each player.
2 Draft the Learning cards.
3- Play the learning cards.
4- Scoring
S- Reset
6-Change the first player

1. eal cards

The ﬁrst p[ayer shuﬁqes the 52 Learning cards, and deals 5 cards
(face down) to each p[ayer.

2.

Each player looks at his 5 cards : he chooses one of them, and
keeps it face down in front of him. He then gives his 4 other
cards to the player at his left*. He will veceive 4 cards from the
player to his right*. He will keep one of those 4 cards, face down,
in front of him, and give the 3 remaining cards to the player to
his left*. And so on, until each player has 5 cards face down in
front of him.

SR
b raft cards

(* for the first game turn, the direction cf the a’mﬁ will change

e&c/l tum, as explamea’ l:e/ow)

Draft direction : The parchment used to count the turns also tells
you the direction of the drqft. 1t means that you will give your
cards alternatively to the player to your left and the player to

your right.

[171 turn 1, the draﬁ is clockwise, you givej

the cards to the p[ayer to your left.

. N

In turn 1, the draﬁ is anticlockwise, you
give the cards to the player to your right.

At the end of the draﬁ, each player takes the 5 cards he has
chosen in his hand.

3 . lay cards

Starting with the first player, in clockwise order, each player
chooses a card in his hand and plays it in front of him, facoqg

He moves his disc up the track of the corresponding game board

by the number of the card value (2 to 5).

Examp f the ye [low p[ayer p[ays this
card, he moves the yellow disc that is on the
Gallantry game board 3 squares up

(Note : The illustration, the color of the corners
and the symbol drawn in each corner can help
you identify which game board is associated to a

card)

This goes on until every p[ayer has p[ayed 4out of his 5 Learning
cards: the last Learning card is not played.




-y

Note : The Jousts/Tournaments cards can be played either on the Jousts
game board, or on the Tournaments game board. The value (f the card

can’tbe §p/[f between the 2 game boards.
Nota Bene :

A disc that arrives on a square where there’s already one or
more discs is stacked on the other discs ﬁom above. During
the scoring phase, a disc above another disc is considered to
be one rank up in the scoring order.

Note : fa disc goes all the way and back to the beginning of the track
(20 squares), take an unused disc of the same color and stack it above
it. The player now moves his stack of 2 disc instead of moving a single
disc, it shows that he has a/ready comp/efed o ﬁ/[ tum qf that track.
This can’t be done on the « King’ Service » board, that stops at 12

squares.

4 . %coring :

The scoring is done game board by game board, starting with
the Gallantry game board.

Some game boards, such as the Gallantry, Jousts and
Tournaments game boards, score every turn.

Other game boards, such as King’s Service, score on[y at the end
of specific turns witch are noticed by the parchment in upper left

0N

corner bO&Yd.

Examples ; i

This game board scores only in turn 1M amd tum Vi v‘,')

This game board scores only in turn VI: ;{)

The players will earn, or sometimes lose Chivalry points,
depending on their rank on the game board track

The player ranked 1st on a game board is the player whose disc
is the highest (most advanced) on that game board's track; the
player with the last rank is the player whose disc is the lowest on
that game board’s track. k

Reminder: in the case of a « tie », the disc thatis above is considered to

square o, where all players are considered to be last.

Scoring the Gallantry game board :

This is the first game board that is scored ; it is
special in the sense that it’s the only one where
players will not score any Chivalry Points, they

wiujust use it to move their disc up on any game
board (including the Gallantry game board
itself).

First, determine which players are ranked 1st, 2nd and 3rd on
the track. Then :

1) The player ranked 3rd chooses one of his discs, on any game
board, and moves it one square up on the track .

2) Then the player ranked 2nd chooses one of his discs, on any
game board, and moves it two squares up on the track .

3) Finaﬂy, the p{ayev ranked 1st chooses one of his discs, on any
game board, and moves it 3 squares up on the track .

There is a reminder on the top right of the Gallantry game
board :

Bonus for

3) The player ran-

ked 1st can move a the player

single disc 3 squares ranked 1st

up.

Track rank

(the scoring is

QG

/;z} The player ran-
ked and can move a done in reverse

single disc 2 squares

up.

order)

1) The player ranked

3rd can move a single

Bonus fov the p ayerj

ked 3rd
disc 1 square up (only in 4 e

p/a)/ers or more games)

Nota Bene ;

The bonus allows ap[ayer to move on[y a sing[e disc, it is not
possible to split the movement between two or more dises.

Note
determined at the start of the scoring phase. If a player decides to use

: the rank of the players on the Gallantry game board is

his bonus to move his disc on the Gallantry game board, it does not
change his rank for the current scoring phase.

%be higher on the track than the dis;' that is under, with the wc‘cepﬁbn g




Scoring the other game boards :
_ Special case, square o :
For every game board that scores this turn, the first player (staying on the starting location on a track)

gives to every player the coats of arms that they have eared, Ifyour disc has never moved on a track, you are automatically

depending on their rank on the game board track (once you're soitiored ast on ot bk Av sih o) o ik

used to the game, every p[ayer can help himself; it is faster). anything positive ﬁ'om e game board (no positive Chiva[ry
Points, no bonus from the Gallantry game board), or if it is

a game board that gives negative points, you and every other

Those coats of arms are kept face down, so that the other players
don't see your score.

player on square o of that track will be considered last and
will get the corresponding coat of arms. If 2 or more player
get last p[ace this way, no negative points will be given to the
players ranked second to last.

Reminder: in the case of a « tie », the disc that s above is considered to
be /u('g/wr on the track than the disc that is under, with the exception ajp

& The Jousts, Towrnaments and Quests game boards give
Sﬂ[uarf ) |Vh€r€ ﬂ//P/a‘VErS are L‘OHS[[/L’I”E‘(I’ fo [76 /&Sf

¢ ranked 1st

positive Chivalry Points.
Ec

Player ranked
1st gets a 3 Chivalry

Points coat of arms.

@ The King’s Service game board gives points depending on the
> Track square that the player’s discs reached on that track, rank does

Player ranked
ond gets a 2 Chivalry

rank not matter.

Point: t .
= e (Nothing if the disc is on square 5 or below.

Player ranked 3rd

" | j (“ranked 3rd )

gets a 1 Chivalry Point
coat of arms A 6 point coat of
(only on 4 players or more arms if the disc is on
games). a square between 6
and 11.
Rule for 3 player game

( A2 points coat of arms lf the disc reached square 12. )

5 . ED%eset

At the end of Turn 111, after the scoring phase, all the discs
go back to square o on some game boards : Gallantry,
Jousts, Tournaments, Education, King’s

Ina 3 player game, ranked 3 p[ayer never gets anything ﬁom the
following game boards : Gallantry, Jousts, Tournaments, Quests.

% The Education and Charity game boards give negative Service. , '
Chivalry points to the {astp[ayevs. On those game boards, you i fmd this :
symbol : .

A

Discs on the other game boards, Quests and o

&

Y]

The playér ranked

{A’.
‘{} last but one
second to last gets a S

\\ ran k&d

Charity, are not concerned and do not move.

6 . @hange firstiplayer.

At the end of every turn, the player to the left of the current first
player becomes first player for the next turn : he takes Excalibur.

-1 Chivalry Point coat

Of‘ arms -

> Trackrank

The player ranked

i os v s cias
- Chiva:byf]’oints emt, 4 [Ranked ‘”f J The hourglass goes one square further on the Parchment used
| of arms . . ‘ to count the turns.
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Ef_g nd of the game

Game ends at the end of turn V1.
Every playev counts his Chiva[ry Points on his coats of arms.

The player with the most Chivalry Points wins the game and is
knighted by King Arthur!

In the case of a tie, the most gallant (the player whose disc is
higher on the Gallantry track) is victorious.

@@i&dvanced rules for brave squires

Once you've discovered Medieval Academy, you may want to apply those three rules :

(phase’4)iScoring:: (phase 5)iReset::

In the reset phase happening in turn 3, on the Gallantry, Jousts,

Just before the Scoring phase, the first player can win a single
Tournaments and Education game boards, only the last ranked

tie : if one of his disc s under other discs, on the same square, he

can p[ace his dise on top qfthe stack, but only once. player moves back to square o; The second to last player moves

back to square 1. The third to last player moves back to square
Gallantry: After the top 3 players have taken their bonus and o

moved a disc, those 3 players move their disc one square down ie., the discs are moved back but the rank at the end of the

on the Gallantry track. twn does matter.

Reminder : in the case of a « tie », the disc that is above is considered to
be higher on the track than the disc that is under, with the exception of
square o, where all players are considered to be last.

This dpes not apply on the King’s Service game board .




2 player game - easy rules

«Karadoc » rules

Tt is similar to a 3 player game, the third p(ayer being a neutral
player.

The first player will alternate between the 2 real players.

When the neutral p[ayer has a choice, it’s the ﬁrst player who
will make the choice for him.

Phase 2~ Draﬁ the Learning cards::

Don't forget to alternate the draﬁ direction, as shown on the
parchment used to count the turns.

When the neutral player has to choose a card, he takes the card
with the highest value. The player who gives the cards to the
neutral player in the draﬁ phase p[ays the draﬁ phase for the
neutral player ,he places the cards chosen by the neutral p[ayer
(according to the rule) face down in ﬁ’ont of the neutral p[aye‘r
area.

lfthe highest value appears on more than one card, then those
cards are shujﬂed and one of them is chosen Vandom[y and
placed face down in front of the neutral player area.

Just like in the normal game, once the neutral player has taken
a card, the remaining ones are given to the next player.

Phase's - Play,the/learning cards::

When it’s the neutral p[ayer’s turn to p[ay a card, the ﬁrst
p[ayer randomly takes a card in the neutral player’s hand and
plays it face up. He then moves the neutral player’s disc on the
corresponding track..

Reminder : If the neutral player has a choice, for example with a
Jousts/Tournaments card, the first player makes the choice.

Phase 4 - Scoring::
1f the neutral player has a bonus on the Gallantry game board
and has to choose where to move up, the ﬁrst p[ayer makes that
choice.
Coats of arms are given as if the neutral playerwas a real player.
Reminder - in a 3 player game, the third place never gives you
anything positive.
At the end of the game, you don’t have to count the neutral
player score, but if you want to, you can compare it to your own
score!

2 player game - the real
deal

«Lancelot»rules

Those rules Yep[ace the easy rules.
n this game, each p[ayer p[ays 2 dﬂerent

“LANCELOT- = =

colors, as gfit was a 4 p[ayer game. The score
of a p(ayev is the sum of the score of each of
his colors. One p[ayer plays blue and green,
the other plays yellow and red. The order for
phase 3 (playing the cards) is shown on the

« Turn Order » card..

Phase1— Dea['mg the [eam'mg cardst:

The ﬁrstp[ayer shuffles the 52 Learning cards and deals 6 cards
to each player.

Phasel2 — Exchang'mg Learning cards::

Each player looks at his cards, and divides them into 2 stacks of
3 cards each (face down).
Once all 4 stacks are done, they are revealed (cards face up).

The furst player chooses one of the stacks made by the other
p[ayer, and takes the 3 cards in his hand. The other stack made
by the second p[ayer goes in the hand of the second *p[ayer.
Then the second p[ayer chooses one Qf the stacks made by the
ﬁrst player, and takes the 3 cards in his hand. The other stack
made by the ﬁrst p[ayer goes in the hand of the ﬁrst p[ayer.

Each p[ayer now has 6 cards in his hand.

He secret[y divides those 6 cards in 3 cards for each of his colors:
The red/yellow player puts 3 cards face down under a red disc,
and 3 cards face down under a yellow disc. The blue/green
player does the same with a blue disc and a green disc.

Phase'3— playingithelllearning cardst:
In the order shown on the « Turn Order » card, p[ayers p[ay
their colors. P[ay'mg a color means playing the 3 cards chosen

for that color all at once, and move the discs on the game

boards accordingly.
Phase ;5,61

The rest cf the game is the same as a 4 p[ayer game
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ARIATIONS

All the game rules apply except for the modifications described below. To play with a variation, use the white-
bordered game board side, and use the specific rules for that game board, that are described below.

Q@ousts and Tournaments
variation

Initial setup::

Both Jousts and Tournaments game board are used white-
bordered side up, and they now are considered as a s'mg[e
« White Knight vs Black Knight » game board, with a White
Knight track, a B/lgck Knight track, and a Cup track.

Place the Cup X ,E at the bottom of the board, between the
smallest black cu}(o)and the smallest white cup

Each playev places a disc on both White Knight and Black
Knight tracks.

n Vthis variation, in addtion of coats of arms

=1

3 , you will also need the Chiva[vy Points coats of arms Sﬁ

and 8.

1/‘, 2 /) and

Phase}3 - playing]ousts/Tournamentscards:

Whenever a player plays a Jousts/Towrnaments card, he chooses
to play it for the White Knight or the Black Knight :

he moves his disc up the corresponding track.

he moves the cup /;y on the cup track toward the chosen
knight, trave“ing as ]many squares as the value of the card he
Just played.

If the Cup reaches the end of the track, it stays there until it is
eventuaﬂy moved in the other direction.

A player may play his Jousts/Tournaments cards for any knight,
regardless of the cards he played befmfe, He may p[ay both sides.

Phase 4 - Scoring :

This game board scores every other turn
(turns 11, IV and V1). The cup shows which
knight is victorious. 7 &
The P[ayer ranked 1st on the victorious
knight’s track gets a 8 Chivalry Points coat
of arms,

the p[ayer ranked 2nd on that same track
gets a5 Chivalry Points coat of arms, and in
4+ player game, the player ranked 3rd gets Tt

a 2 Chivalyy Points coat of arms.
The same goes for the d@feated knight, but with 5, 3 and 1
Chivalry Points coats of arms.

Phase 5 - Reset:

After the game board is scored, all the discs go back to square o,
and the Cup goes back in the center.




\

~
@allantry variation

Initial setup):

Place the Bet card next to the Gallantry game board. Each player
puts a disc next to this card.

Phase 1-Deals learning cards to each player:

Once every player has seen the 5 cards in his starting hand, but
before the draft, every player chooses a game board and places a
disc on a square of the Bet card corresponding to that game
board. It is possible that two or more players place their disc
on the same square.

Phase 4 - Scoring::

When scoring the Gallantry game board,
the 3 best ranked p[ayers on the Gallantry
track move up 1, 2 or 3 squares” on the
game board they chose in phase 1, for
each Learning card of that type that they
p[ayed this turn.

*depending on their rank on the Gauantr_y {
track. i
Example : n phase 1, player A bets on Quests. Later, after the
draft, he plays a total of 3 Quests Learning cards. During the
Scoring phase, he is ranked second on the Gallantry game
board. Therefore, he moves his disc on the Quest game board
3x2 = 6 squares up. -

i_ducation variation

Initial setup::
In this variation, y01£ lhave to use the o Chivalry
Point coat of arms 0 , and the Secret Codex
card.
Take 2 ™8 ond P

needed, so that there is a coat of arms for each player.

add as many 70 as

Phase 1-Deal's learning/cardsito each'player:
A_ftg‘ [eaming cards degked, but before dmﬁ, Take a -S and a
“’1/: , add as many rﬁ; as needed, so that there is a coat of

afﬂis for each p[ayer. Pn[.a{ce them face down on the Secret Codlex

card, and shuﬂ[e them.

Phase 3= Playingousts/Tournaments cards::

Every time you p[ay an Education card, move your disc on the
track as usual, but you can also choose a coat of arms on the
Secret Codex card and look at it, then p[ace it back jéce down on
the Secret Codex card, where it was before.

Phase4 ~Scoring::
The p[ayer ranked 1st on the education game
board chooses a coat of arms on the Secret
codex card, and keeps it for himself, without
showing it. Then the player ranked ond
proceeds in the same way, and so on until
every player has taken a coat of arms. Then,

those who chose a o Chivalry Point give it

 back, so that they can be reused in the next
- game turn.
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%lng’s Service variation

Tnitial setup;:

In this variation, you will use the g, g @? 9 and @

as well as the 2 scrolls , that you have to place on their
reserved slots (i.e. squares 6 and 12 of the track).

Phase 3 - playing King’s Service cards :

When a disc reaches or goes beyond a square with a Seroll, the
player takes the Scroll _»~.

Phase 4 - Scoring:
If a player has a Scroll, there is a scoring phase for the King’s
Service game board. Each player gets the coat of arms that is
drawn on his square.
]fboth Sevolls were taken in the same turn, players get 2 coats of
arms instead of 1.
Then, the player give the Scroll back : if there is still a Scroll on
square 12, the other Seroll goes back next to the King’s Service
game board. If not, there is a full reset of that game board.

Phase/5 - Reset:

If there is no longer a Scroll on square 12, there is a full reset of
that game board. Every disc goes back to square o, and both
Serolls go back to their slot.

\\ uests variation

Initial setup:

In this variation, you do not need the Quests coats of arms.

Phase’4 - Scoring::
At the end of the game, while counting

your Chivalry Points, you will add or < ¢ l{ éj
subtract points depending on the 2 !

number of POSITIVE coats of arms |

that you possess (Jousts/Tournaments

or King’s Service coals of arms). The

player ranked 1st on the Quest game

board gets 1 additional Chivalry Point

for each POSITIVE coat of arms that he has earned. The player

ranked 2nd on the Quest game board gets 1 additional Chivalry

Point for each pair of POSITIVE coats of arms that he has earned.

Finally, the player ranked last loses 1 Chivalry Point for each pair

of POSITIVE coats of arms that he has earned.

Reminder : All the p/ayers who stay on square o are considered last,

and as such, lose 1 Chivalry Point for each pair of POSITIVE coats of
arms that t/ze:y have earned.

@harity variation

Initial setup;:
In thisvariation, you do not need the Chanty coats of arms ( Q’
8 O)F
Phase’4 - Scoring:

In the last scoring phase (twrn V1), aﬁer all the other game
boards are scoved, the p[ayer ranked 1st on the Ch&vity game
board gives one of his negative coats of arms (Educahon coats
of arms) to the player ranked last, and

takes up to 2 positive coats of arms (Jousts/

Tournaments or King's Service) WITH A

VALUE OF 3 OR LESS to the player ranked

last. Exchanged coats of arms are all chosen

loy the p[ayer vanked 1st.

In a 4+ player game, the player ranked 2nd

on the Charity game board gives one of his

negative coats of arms (Education coats of

arms) o the player ranked second to last, and takes a sing
positive coat of arms (Jousts/Tournaments or King’s Service)
WITH A VALUE OF 3 OR LESS to the player ranked [ast.

If a player doesn’t have a negative coat of arms to give, he simply

doesn't give anything. In the same way, if a player doesn’t have a
positive coat of arms with a value 3 or less to be taken, nothing

is taken from him.
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Qﬂ ame Turn
. eals 5 cards

/ raft cards

Divection accordmg to

lay 4 cards

@
%Ecroring accordingito

@@eset =
(squares O ) according to :’f’

<4

-
@hange first player

clockwise!direction
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Un divertissement de Nicolas PONCIN
pour 2 4 5 écuyers, de 8 ans et +, de 30 mn au sablier.

« RBienvenue jeunes écuyers a Medieval Academy, lacadémic de formation a fa Chevalerie.
Au cours de vos six mois dapprentissage, vous cultiverez [es qualités qui feront de vous de
glorieux Chevaliers de notre bon Roi Arthur 42 du nom /

Qous devres exceller aux joutes et tournois, accomplir des quetes perilleuses, parfaire vos

é¢tudes dans les codex de notre bibliothéque ; vous serez éga[ement inities aux rudiments du

service du roi, et vous devrez parfaire votre sens de [a galanterie et de [a charité.
ors de chacun dé Ces cours vous gagneres ou vous perdrez des points de Chevalerie. Ainsi, a
fa fin du semestre, C'est parmi vous, Pécuyer qui aura obtenu le plus de points de Chevalerie qui
sera a‘doubé Cﬁei’aﬁer du Roi Arthur fe 42 (» \ - k
- ‘ : | ‘ ‘Pere ;_{_c[j@an Nicofus Emilius, directey




@ontenu du jeu

& 7 plateawx Entratnements recto-verso

Galantene Touwrnois Etudes Service du Roi Quétes Charité
(note : les versos, 4 liserés blancs sont utilisés pour les variantes - voiren ﬁn de reig/e)

Ex. de p[ateau :

ﬁRésumé des points de Chevalerie qui seront -

gagnés (ou perclus) par les écuyers lors des dé-

\comptes. -
~

Numéros des tours dejeu ala fm des-

qu.els interviendra un décompte de cet

Entratnement. PR (" Numéros des tours de jeu & la fin

desquels les pions des _joueurs repartiront au

s

début pour cet Entrainement.

Rappel du symbole de [Entrainement. )

& 52 cartes Apprentissage d'une valeur de « 5 » & «5 ». Ces cartes sont réparties en 6 catégories. Chacune de ces catégories correspond

par son symbole & l'un des 7 p(ateaux Entrainement (Galanterie Joutes/Tournois, Etudes, Service du roi, Quétes ou Charité)

Note :Pour les carfes é) double emp/oz jaufes ou Tournozs z/ 'y a2 cartes <55 4 can‘es «4rel6 ey 3. Dans chacune des autres catégories de

cartes Apprentissage il 'yaicarte«5», 2 carles « 4 » 3 cartes «3» et 2 cartes « 2.
» 50 pions ronds en bois (10 pions de 5 couleurs . 00 e

& 1 parchemln pour compter les tours

% 1 pion sablier marqueur de tour

& pion « Excalibur » qui sert de marqueur de Ppremier écuyer

>

xiz xi2 xi2 x6 x9 x10 x4 x

Matériel'supp [émentaireutilisé seulement pour: cevtainesvariantes du Jjeu:
i 1 carte « Challenge » (variante de Galanterie)

@ 1« Coupe » (variante du chevalier blanc vs chevalier noir)

% 1 carte « Etudes : codex secrets » (variante des Etudes)

% 2 pions « rouleawx de parchemins » (variante du service du roi) /Vl

% 1 carte « Orclre du Towr » (vaviante 22 joueurs « Lancelot »)

~ - 5.1 8 [Fon
z des Blasons supplémentaires : | / / /
- ‘ x6 x3 x3




1Ml ise en place

Exemp[e de mise en place dune partie a 5 joueurs

A Placer les plateaux des Entrainements au centre de la table (face sans liseré blanc) comme indiqué dans lillustration ci-dessus.
m : e O , .
Le pion sablier % est place sur la case «I» du « Parchemin » .

c Les cartes Apprentissage (—f sont bien me[angées et posées en une pile face cachée.
D Les Blasons sont triés et placés a coté de leurs plateaux respectifs.

E Chaque joueur choisit une couleur et regoit les 10 pions correspondants. @ @& ®
1L place un de ses pions sur a case « Départ » de chacun des 7 plateaux « Entrainements ».
1l garde devant lui les 3 pions restants (ces pions permettront de rappeler sa couleur aux autres joueurs et serviront

également si lun des pions de [écuyer fait un tour complet de lun des plateaux « Entratnements » ;

r Le joueur, qui de avis de tous, prend la pose la plus chevaleresque est désigné premier joueur. 1l pose devant lui le pion
 «Excalibwr> == — puisil débute lapartie.

Dans le reste de la regle, le premtev JOMEW du tour de _;eu sera appe{e e «fayot ».




\l

ut du Jeu

Chaque joueur incarne un écuyer qui va tenter détre le p[us
pe)formant dans chaque Entratnement pour
gagner des points de Chevalerie ( @ ).

Pour cela, lors des 6 tours de la partie, (esjoueurs
devront choisir judicieusement, lors des échanges,
les cartes Apprentissage qui leur sont utiles, et les
jouer astucieusement pour faive avancer leurs pions
dans les dgférents Entrainements.

A la fin du sixieme tour de jeu, [écuyer qui aura le plus de points

de Chevalerie sera déclaré vainqueur et sera adoubé Chevalier

éme

par Arthur, 42 dunom !

VEF our de Jeu

Un tour de jeu se décompose en 6 phases

que Lo effectuera lune aprés lautre dans cet ordbre :

1- Distribution des 5 cartes Apprentissage.
2 Echange des cartes Apprentissage.

3- Jeu des 4 cartes Apprentissage.

4- Décompte éventuel

S- Retour éventuel au départ

©- Désignation du «fayot »

1. istribution des cartes

Le « fayot » mélange les 52 cartes Apprentissage.

1l distribue une & une 5 cartes faces cachées A chaque écuyer.

2 o E‘Ej change des cartes

Chaque écuyer consulte secrétement ses 5 cartes : il en choisit

une qu’il souhaite garder pour lui. 1l place cette carte devant lui
face cachée. 1l passe ensuite les 4 cartes restantes faces cachées
& son voisin de gauche*. 1l vegoit [ui-méme 4 cartes de son autre
voisin, Parmi ces 4 cartes il en choisit une quiil garde a nouveau
devant lui face cachée. Puis il passe les 3 cartes restantes a son
voisin de gauche ; et ainsi de suite, jusquia ce que chaque écuyer
ait choisi 5 cartes Apprentissage quil aura placées au fur et a
mesure faces cachées devant lui.

(*au premier tour de jeu ; mais cela changera dun to‘urde > jeu &

Lautre voir ci-dessous : sens des échanges)

Sens des échanges : le sens dans lequel les cartes circuleront
entre les joueurs (Clest-a-dlire si on passe ses cartes & son voisin de
droite ou de gauche) est indiqué sur le « Parchemin » compte-
tours par une ﬂéche qui encercle le numéro du tour de Jjeu en

cours .

[ Les écuyers sefonf passer les cartes dans le sens
d

es aiguilles d'une montre au tour de jeu I

Les éCblerS se font passer [ES cartes dans (6 sens

contraire des aigui“es d’une montre au tour de jeu IL

A la fin des échanges, chaque écuyer prend en main (faces
tournées vers lui seul) les 5 cartes Apprentissage quil a
sélectionnées et placées devant lui.

3 S @Eeu des cartes

A tour de réle, a partir du fayot et dans le sens des aigui[[es d'une
montre, chaque écuyer choisit et joue une carte de sa main. La
carte jouce est p[acée face visible devant soi Jpuis on avance son
pion, sur la piste du plateau désigné par cette carte, dautant de
cases que la valeur de la carte («2», «3», <4» ou «5»).

Exemp[e : En jouant cette carte, un écuyev
avance son pion de 3 cases sur la piste du
plateau de Galanterie.

(Note : Lillustration, la couleur des coins et le
symbole présent dans chaque coin, sont autant
de moyens utiles pour indentifier le plateau

auquel est liée cette carte)

Les écuyers jouent ainsi a tour de rble une carte de leur main
jusqua ce que chaque écuyer ait joué 4 de ses 5 cartes
Apprentissage : la_derniére carte Apprentissage en main
nest donc pas joude.




Note : les cartes Apprentissage « Joutes/Tournois » sont 4 double
emp/oz :lec uyer qui joue une de ces cartes choisit davancer son pion du

p/afeau ( Joutes ou du p/al‘ezzu Towrnois (dautant de cases que [a valeur

de la carte). Le joueur ne peut pas répartir la valeur de la carte

_jouée entre ses pions pour avancer son pion du p/ateau Joutes et son

pion du p/afeau Tournots.

Attention :
Un pion qui ﬁnit son dép[acement Sur une case déjét occupée
par un ou p[usieurs autres pions est empi[é au-dessus du (ou
des) pion(s) d(ﬁé présents(s) sur cette case.
Lors des décomptes, un pion est toujours considéré comme
étant devant le pion situé immédiatement en dessous de lui.

Note : Si en cours de 2 Jeu, le plon dun écu)/m’ﬁl[f un tour comp/et dune
piste dun p[afeau Entrainement, cef écuyer emp[/e sur son pion un
second plon (pris parmi les 3 pions qu il avait garde's devant lui en
début de parﬂe) e - joueur continue alors 4 avancer ainsi ses deux
plons emp[/és lun sur lautre 2 partir de la rére case de [a piste et
poursuit son avancée dautant de cases quie nécessaires pour terminer
son mouvement. Les deux pions em, p[/és permettront dese rappe/er par
[a suite que le plona a’g"a‘ parcourd un tour de piste Comp/ef. Exception
surla piste du plafeau «Service du Roi» les plons ne dépassenz‘jamais

[a 12éme case.

Le décomptese fait dans lordre des p[ateaux des Entrainements :
on décompte dabord la piste de « Galanterie » , puis la piste
« Joutes », puis [a piste « Tournois », etc...

Certaines pistes sont décomptées & la ﬁn de chaque tour de jeu.
Exemples : les Entratnements de Galanterie , de Joutes et de
Tournois, les Etudes.

Diautres Entrainements ne sont décomptés quau terme de
certains tours de jeu spécifiques qui sont indiqués ——

par le symbole parchemin en haut & gauche du -
p[ateau.

Exemp[e:S'

Entralnements décomptés aux tours 3 et 6 :

¢ |||/
&
‘/\’/(]— '

Les écuyers vont gagner (ou parfois perdre) des points de
Chevalerie en fonction de la position de leurs pions sur les pistes.
~ Le premier écuyer sur une piste est celui dont le pion est le plus
avancé sur cette piste ; inversement le dernier écuyer sur une
piste est celui dont le pion est le moins avancé sur cette piste.

Entratnements décomptés au tour 6 :

 Rappel : si des pions sont empilés sur une méme case, un pion est

 considéré pour le décompte comme étant devanf le pzon situé
zmmécftatemmfen das:?ous de lui

Décompte spécia[ de la piste de Galanterie :

On commence par décompter la piste Galanterie :

les écuyers ne gagnent pas directement des points

de Chevalerie grice & cette piste, mais elle leur

permet davancer un de leurs pions sur nimporte

queelle piste (y compris sur la piste Galanterie elle-

méme).

On commence par constater que[s sont les écuyers qui ont les
pions awx trois premiéres places sur la piste de Galanterie; puis
dans lordre :

1) Lécuyer dont le pion est le troisiéme sur la piste de Galanterie
avance de 1 case un de ses pions sur la piste de son choix .

2) Puis [écuyer dont le pion est le deuxieme sur la piste de
Galanterie avance de 2 cases un de ses pions sur la piste de son
choix .

3) Enfin [écuyer dont le pion est en téte sur la piste de Galanterie
avance de 3 cases un de ses pions sur la piste de son choix .

Le décompte est rappelé en haut a droite du plateau par ces
symboles :

3) + 3 cases pour le 17 e
surla piste de Galanterie. /(SJ Y

eme

Premier

sur la
piste
Ordre

sur la piste

2) + 2 cases pour le 2

surla piste de Galanterie. : 3 i /
1 Orde

inverse de

1) +1 case pour le 3 sur décompte
la piste de Galanterie.

( seulement dans les parties 2

4 Ceuyers et plus.)

Troisieme sur la piste )

Attention :
Les deux premiers joueurs dela piste « Galanterie » avancent
un seul de leurs pions. 1l nest pas possib[e de répartir sur
plusieurs Entrainements lavancée de 2 ou 3 cases obtenues
gricea la Galanterie.

Note : Pour attribuer les 1/ 2 / 3 cases davancée, on constate lordre
des pions sur la piste « Galanterie » au début du décompte (cet ordre
peut étre modifié sans quin nen tienne compte pour ce décompte si les

joueurs décident davancer justement leurs pions sur cetle méme piste
de Galanterie).




Détails des autres Décomptes :

Le « fayot » est en charge de distribuer aux Joueurs les Blasons
selon les points quiils ont gagnés (Blasons a points positifs) ou
perdus (Blasons & points négatifs). Les Blasons sont conservés

faces cachées par [ES émyers.

@ \es pistes des Joutes, des Tournois et des Quétes font gagner
des points de Chevalerie aux écuyers en foncﬁon de la position

de leurs pions par rapport aux autres.
Ex

3 points de che-

Premier sur

. - la piste
valerie pour le 17

sur la piste.

2 points de che- Ordre sur la

eme

piste

Troisieme
sur[apisfe

valerie pour le 2

surla piste.

/1 point de chevalerie

pour le 3™ sur la piste.
(seulement dans les parties

4 4 écuyers et plus).
\ddamna ).

Régle spéciale pour 3 écuyers

Pour le Jjeu a 3 écuyers, les décomptes précédenfs (Galanterie,
Joutes, Tournois et Qgétes) restent les mémes sauf que la 3eme
place ne rapporte jamais rien.

@ Les pistes des Entrainements d'« Etudes » et de « Charité »
font perdre des points de Chevalerie aux écuyers dont les pions
se retrouvent aux derniéres places sur ces pistes.
br4
L&

cuyer dont le Avant-dernier

pion est avant sur la piste

dernier sur cette
piste perd 1 point (il |

prend un Blason -1) 3 >
Lécuyer dont le
pion est le dernier
sur cette piste perd
3 points (il prend un

Ordre sur la
; piste

lapiste

-

Dernier sur |

Rester sur la case « Départ » d'une piste

Si un pion na pas du tout avancé sur une piste, ['écuyer est
automatiquement considéré comme dernier sur cette piste.
Si plusieurs écuyers sont dans ce cas pour les « Etudles » out
la « Charité », tous prendront chacun la totalité des points
négatifs attribués a la place de dernier écuyer (et aucun point
négatif ne sera distribué pour la place d'avant-dernier).

Rappe/ : si des plons sont emp[/és sur une méme case, un pion
est consideré pour le L{écompte comme étant devant le plon situé
immédiatement en dessous de lui : cest 4 dire que le dernier plon arrivé

sur la case est avanta 10€.

@ La piste de [ Entrainement du « Service de Roi » fait gagner
des points awx écuyers selon la case que leur pion a atteint lors
dvn décompte.

Aucun point de Chevalerie gagné pour tous les écuyers dont

les pions se trouvent sur les 5 premieres cases de la piste.

6 points de Chevalerie
| pour tous les écuyers don
| les pions se trouvent sur les

| | cases 6 a1 de la piste.

12 points de Chevalerie pour tous les écuyers dont les pions

se trouvent sur la case 12 de la piste

5 5 E@etour au début

Aprés le décompte du troisieme tour de jeu, sur les pistes
des Entratnements de Galanterie, des Joutes, des Tournois,
des Etudes et du Service du Roi, tous les pions des écuyers
sont replacés sur la case de départ.

Ce retour a la case départ est rappe[é sur ces
plateaux par ce symbo[e

Les pions sur les autres pistes (Entrainements

des Quétes et de la Charité) restent a leurs
places.

-~
s

6. @hangement de fayot

A chaque tour, le joueur & gauche du « fayot » devient le nouveau
4 ] & Ly

« fayot » pour le prochain tour dejeu
1l prend devant ui Excalibur, sf=— =

Le sabher est avancé d une case sur le Parchemm compte —tours.




Y
@F in de la partie

La partie se termine apres le décompte du sixieme tour de jeu.
Chaque écuyer fait le compte de la totalité des points des Blasons
positifs quiil a obtenus en cours de jeu ; puis il diminue son score
de la totalité des points des Blasons négatifs qui ui sont revenus
en cours dejeu.

Lécuyer qui aura le plus de points de chevalerie sera déclaré
vainqueur et sera adoubé chevalier par Arthur 42 dunom !
Si plusieurs écuyers sont a égalité, cest le plus galant (cest-a-dire
celui dont le pion est le plus avancé sur la piste de Galanterie )
qui lemporte.

E\I—Q égles Avancées pour Valeureux Ecuyers

Apres avoir découvert « Medieval Academy » vous pourrez souhaiter relever la compétition entre les joueurs en appliquant ces trois

changements de régle :

(phase’4) Décompte::
Attribution des points de Chevalerie :

Juste avant le décompte, le « fayot »-le premier joueur du tour-
a le droit de remporter une (et une seule) situation dex-sequo :
sil a un ou plusieurs de ses pions qui se trowvent empilés sur la
méme case que dautres pions, le « fayot » a le droit, une seule
fois, sur la piste de son choix, de placer son pion en haut de [a
pile choisie.

« Galanterie »: Chacun des trois joueurs en téte sur cette piste
effectue dabord son déplacement bonus sur la piste de son
choix (de 1, 2 ou 3 cases selon quiil est 3¢eme, 2eme ou 1er en
« Galanterie » ) mais il doit ensuite reculer immédiatement son
pion d'une case sur la piste de [ Entralnement de « Galanterie ».

(phase 5)Retour.au début :

Dans ces régles avancées, apreés le troisime décompte, sur
les pistes des Entrainements de « Galanterie », « Joutes 3
«Tournois » et « Etudes », seul [écuyer dont le pion est le dernier
recule sur la case « Départ » ; Lavant-dernier écuyer ne recule
son pion que jusqua la premiere case de la piste ; le joueur qui
le précede ne recule son pion que jusqua la deuxiéme case de
lapiste, etc.

Autrement dit, on recule tous les pions un a un sur les
premieres cases de la piste en gardant lovdre entre eux (et en
commencant par le pion qui est le dernier et qui retourne sur
a case « Départ »).

Rappel : si des pions élaient empilés, un pion est considéré comme
étant avant le pion situé immédiatement en-dessous de lui : il recule
done d'une case de moins que celui-ci.

Pour [ Entrainement du «Service du Roi», les pions des écuyers
repartent tous normalement de la case « Départ> .




E@;égles Spéciales pour le
jeu a 2 joueurs

dite rég[e «Karadoc »

Le jeu a 2 écuyers est similaire au jeu a 3 écuyers, le troisieme
écuyer étant un écuyer « neutre ».

Les joueurs seront le « fayot » un tour sur dewox ; [écuyer neutre
Te sera jamais « fayot ».

De maniere géné‘rafe, 3 [’exccption du choix des cartes lors de
[échange, si un choix est demandé & [écuyer neutre, cest le

« fayot » qui (’eﬂectue‘
Echange des cartes Apprentissage:

On veillera & bien alterner le sens des échanges d’un tour sur
[autre comme indiqué sur le Parchemin compte-tours.

Qxand ['écuyer neutre doit choisir une carte il prend toujours
pour lui la carte de la plus haute valeur parmi celles qui lui
ont été passées. Au fw et & mesure des échanges, [ejoueur qui
transmet ses cartes Apprentissage a [’écuyer neutre placera
pour celui-ci, faces cachées sur la table, les cartes que [’écuyer
neutre garde pour lui.

Sila p[us haute valeur apparalt sur p[usieurs cartes, [’écuyer
qui transmet ses cartes au joueur neutre mé[ange entre elles ces
cartes de la plus haute valeur et en pioche une au hasard quil
met face cachée, et sans la regarder, dans le paquet de cartes
Apprentissage que l’écuyer neutre conserve pour lui.

Comme dans les régles de base, toutes les cartes Apprentissage
restantes seront ensuite transmises a lautre joueur.

Jeu des cartes Apprentissage::

Lorsque [écuyer neutre doit jouer, une carte Apprentissage est
tirée au hasard dans son paquet par le « fayot », et le pion de
lécuyer neutre est avancé selon la carte piochée.

Rappel : Si un choix est demandé 4 lécuyer neutre, cest le « Sfayot »
qui leffectue .

Par exemp[e, si cest une carte & double emp[oi
« Joutes »/ <Tournois », cest le « fayot » qui choisit la piste sur
[aqueue le pion de l’écuyer neutre avance.

Décompte JAttribution'des points de Chevalerie':

Si lécuyer neutre obtient un mouvement bonus sur la piste de
« Galanterie », cest toujours le « fayot » qui choisit ow il [ejoue.
Distribuez sinon les points des différents autres Entrainements
comme si l’écuyer neutre était un vrai joueur.

Rappel : lors de décomptes des Entrainements de « Galanterie »,
« jbufes », « Tournois » et « Quétes », [a g™ p[ace ne rapporte jamais
rien.

En fin de partie, vous nétes pas obligés de compter les points
de [écuyer neutre si vous ne le souhaitez pas, mais il peut étre
amusant de le comparer a vos propres scoves ! ‘

E@égles Avancées pour le
jeu a 2 joueurs

dite régle « Lancelot »

Ces régles remplacent les regles spéciales précédentes.
Chaque joueur jouera dans ces regles T
avancées deux écuyers diﬂérents. Les points

de ces deux écuyers seront additionnés en fin

de partie pour calculer le score du joueur.

Un joueur jouera les écuyers bleu et vert et

lautre les écuyers jaune et rouge.

Lordre du tour des écuyers pour les 6 tours

est indiqué sur la carte daide de jeu « Ordre du Tour ».

Distribution des cartes Apprentissage pour; le
tour::

Le « fayot » du towr mélange les 52 cartes Apprentissage et
distribue 6 cartes & chaque joueur.

Echange des cartes Apprentissage::

Les deux Jjoueurs consultent secrétement leurs cartes puis
forment devant eux 2 tas de 3 cartes faces cachées.

La composition de chaque tas est au choix desjoueurs.

Les joueurs révélent chacun simultanément leur 2 tas de 3
cartes Apprentissage.

Le « fayot » choisit un des devx tas de cartes chez lautre joueur ;
il prend en main les 3 cartes de ce tas.

Le tas restant est pris en main par lautre joueur.

Ce joueur choisit alors & son tour un tas parmi les deux du
« fayot » et le prend en main.

Le tas restant est pris en main par le fayot

Chaquejoumr a alors de nouveau 6 cartes en main.

Chaque joueur attribue ensuite 3 cartes de son choix & chacun
de ses 2 écuyers. Ce choix est secret et sera révélé lors du jeu des
cartes Apprentissage

Jew des cartes Apprentissage::

Dans lordre du tour des écuyers (voir la carte aide de
Jeu « Ordre du Tour »), chaque joueur joue d’aﬁllée les 3 cartes
quil a attribué a [écuyer dont clst le tour.

Décompte JAttribution!des points deChevalerie*:

Les décomptes se font normalement comme dans une partie
a 4 écuyers.




ARIANTES

Toutes les régles du jeu sappliquent normalement a lexception des modifications détaillées ci-dessous selon la ou les variante(s)

choisie(s) (on peut jouer avec autant de variantes en méme temps qulon le souhaite).

Dans ces variantes vous utiliserez le verso des plateaux des Entrainements (face a liseré blanc)/

ariante des « Joutes &

Tournois »

Mise en p[ace ;

Assemblez les 2 plateaux coté verso (2 liserés blancs) de maniére

& nen former qu'un seu[

Placez la « Coupe > // sur le plateau ainsi constitué entre la
plus petite coupe blanche et I plus petite coupe noire.

P[acez un pion de chaque écuyer sur la case de départ de la

piste du Chevalier Blanc et sur la case de départ de la piste du

Chevalier Noir.

En plus des Blasons | 1) ')y 5

P

) 2, 3 ) p[acez les Blasons
et 8 ) acoté des p[ateaux

Jeu des cartes Apprentissage::

Lorsqu'un écuyer joue une carte Joutes/Tournois il choisit de la
jouer pour le Chevalier Blanc ou pour le Chevalier Noir :

[’écuyer avance son pion dunombre de cases indiqué parsa carte
surla piste correspondant au Chevalier choisi ;

de plus il dep[ace la « Coupe » h) vers le Chevalier choisi du
nombre de cases mdtque par sa carte.

Sila« Coupe » arrive sur la derniére case d’un des deux Chevaliers
(cest-a-dire le Chevalier Blanc ou Noir), elle navance pas plus
(mais pourra étre déplacée de nouveau vers lautre Chevalier a la
suite d'une autre carte Joutes/Tournois jouée).

Un écuyer peut au cours dela partie jouer chacune de ses cartes
Joutes/Tournois indifféremment pour 'un ou lautre des deux

Chevaliers et changer de « camp » ainsi tant qu’i[ le veut.

Décompte:: attribution des points de Chevalerie:

Lors des de’comptes des Entratnements de « Joutes » et
« Tournois » (aux 2¢me, 4éme et 6eme tours dejeu), les points de
Chevalerie attribués dépendent de quel Chevalier, Blanc ou Noir,
estle vainqueur du duel.

Celui des deux chevaliers qui est déclaré vainqueur est celui qui
a la « Coupe » de son coté au moment du

décompte.

Sur la piste du chevalier vainqueur :

[’écuyer dont le pion est en téte gagne 8

points de Chevalerie ;

lécuyer dont le pion est le deuxieme

gagne 5 points de Chevalerie ;

et (seulement dans les parties a 4 écuyers

ou plus), lécuyer dont le pion est le

troisieme gagne 2 points de Chevalerie.

Sur la piste du chevalier perdant :

[écuyer dont le pion est en téte gagne 5

points de Chevalerie ;

[’écuyer dont le pion est le deuxieme

gagne 3 points de Chevalerie ;

et (seulement dans les parties a 4 écuyers ou plus), lécuyer dont
le pion est le troisieme gagne 1 point de Chevalerie.

Retourides pions.a [acase «Départ»::
Apres les décomptes des 2¢me et 4éme tours de jeu les pions
des écuyers repartent tous de la case de départ de chacune des
deux pistes des Chevaliers. La « Coupe » est replacée entre la
plus petite coupe blanche et la plus petite coupe noire .




arlante de « Galanterie »

Mise en p[ace 2
Placez la-carte « Challenge » G
au dessus du plateau de
« Galanterie ». Chaque écuyer
place un des trois pions qui lui
restent en début de partie & c6té
de cette carte.

Distribution des cartes Apprentissage::

Une fo'Ls que chaque écuyer aura pris connaissance des cartes
qui lui ont été distribuées (mais avant les échanges), chaque
écuyer, dans lordre du tour, va devoir choisir un des
Entrainements : ['écuyer indiquem celui-ci sur la carte
« Chalenge » en posant son pion sur la case de I Entratnement
choisi. Plusieurs écuyers peuvent choisir le méme

Entrainement.

Décompte:: attribution des points de Chevalerie:
Au moment du décompte de la piste
de « Galanterie » les trois écuyers en O y if
téte sur celleci vont avancer dans [ ;
Entrainement qu’i{s avaient choisi de
1, 2 ou 3 cases” pour chaque carte jouée
dans cet Entratnement .
*selon qu’i[s sont troisieme, second ou
premier sur la piste de « Galanterie ».

Exemple : En début de manche un écuyera choisi [ Entrainement
des « Quétes ». ][_joue trois cartes pour cet Entrainement durant
la manche et il termine dewxiéme sur la piste de [ Entrainement
de « Galanterie » : au décompte de la piste de « Galanterie », il

avancera son pion de 3x2=6 cases sur la piste des « Quétes ».

ariante des « Etudes »

Mise en p[ace g

Dans cette variante, vous utiliserez les Blasons 0/,«

, ainsi que a carte « Codex secrets ».
Enp lus des Blasons '1 et |, prenez au total 2

Blasons ™07 de moins que le nombre de joueurs.

Distribution des carntes Apprentissage:

Une fois que chaque écuyer aura pr(s connaissance des cartes
qui [m ont été dLstnbuees (mais avant les echzmges ), le « _fayot »
- ' et1Blason =37 .ila
ainsi au total autant de Blasons que le nomb‘re decuyers. Le
« fayot » placc tous ces Blasons au hasard, faces cachées, sur la

carte« Etudes : codex secrets ».
Jeu des cartes Apprentissage::

A chaque fois qu’un ecuyer joue une carte « Etudes », il avance
normalement son pion pour ce p[ateau puis il peut consulter
secretement un des Blasons placés sur celui-ci. 1l remet ensuite
ce Blason a sa p[ace, toujours face cachée.

Décompte:: attribution des points de Chevalerie:

Lécuyer dont le pion est en tete sur la piste de
PEntrainement des « Etudes » choisit un des
Blasons p[acés sur celui-ci. Puis le second
choisit éga[ement un Blason parmi ceux qui
restent, et ainsi de suite jusqua ce que chaque
écuyer ait Yecupere un Blason Ceux qui ont
choisi un Blason
rendent meedcatement au prochain « fayot »
afin quil sen serve pour les tours de jeu

i le révélent alors et le

suivants.

En fin de partie les points des Blasons

 négatifs, viendront bien stir se soustraire au
score de chaque écuyer !

i
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ariante du « Service du

Roi »

Mise en p[aca
Placez les Blasons bleus de valewr |
coté du plateau du « Service du Roi ».
Placez les 2 « Rouleaux de pa*rchemms > s les
emp[acements prévus a cet @fet (6eme et 12éme cases du
p lateau).

Jeu descartes Apprentissage::

Si lorsquiil joue une carte « Service du Roi », le pion d'un écuyer
est le premier a atteindre ou dépasser une des deux cases de
décompte (la 6ieme ou 12iéme case), il récupére et pose devant
lui le pion « Rouleau de parchemins » qui S’y trouve.

Décompte:: attribution des points de Chevalerie:

Si un rouleau de parchemins (de la 6ieme ou de la 12iéme case)
a été récupeéré par un joueur lors de ce tour, alors il y aun
décompte du « Service du Roi » 2 la fin du tour de jew. Chaque
écuyer gagne les points de Chevalerie correspondants a la case
olt se trouve son pion.
Si seul le rouleau de parchemins de la 6éme case a été récupére,
le joueur concerné la conserve pour le moment devant lui .
Si les dewx rouleauwx de parchemins (de [a Gieme et 12ieme cases)
ont été récuperés lors du méme tour, alors il y a un décompte
du « Service du Roi» 4 la ﬁn de ce tour dejeu, et chaque écuyer
gagne 2 fois les points correspondants a la case ot se trouve son
pion.

Retour;des pionsia [a'casel« Départ»:
Si le rouleau de parchemins de la 12iéme case a été récupéreé
par un écuyer lors de ce tour, les deucx rouleaux de parchemins

sont replacés sur leurs emplacements et les pions des écuyers
refournent a la case « Départ ».

ariante des « Queétes »

Mise en p[ace 3

Dans cette variante, vous naurez pas besoin des Blasons rouges
P
qui restent rangés dans la botte.

Décompte:: attribution des points de Cheva(enc

Lors du dernier décompte (a la fin
du 6eme tour du jew), les écuyers
vont recevoir un bonus ou un malus
pour chaque Blason POSITIF(ciel ou
blew) gagné par ailleurs (les Blasons
« Etudes » marrons et « Charité » gris,
qui sont négatifs, sont donc exclus !).

Le premier écuyer sur la piste des « Queétes » gagnera 1 point de
bonus pour chacun de ses Blasons POSITIFS.

Le second écuyer sur la piste des « Quétes » gagnera un point
pour chaque paire de ses Blasons POSITIFS.

Le dernier écuyer sur la piste des « Quétes » perdra un point
pour chaque paire de ses Blasons POSITIFS.

k‘appe/ - Tous les : joueurs qui nont pas du tout avancé leurs pions sur
cette piste sont automatiquement considérés comme étant les derniers
sur cette piste : ils écoperont done tous du malus dun point par paire
de Blasons POSITIFS gagnés ailleurs.

ariante de « Charité »

Mise en p[ace 2

restent rangés dans la botte.

Décompte:: attribution des points de Chevalerie:

Lors du dernier décompte (a la fin du 6eme tour du eu)
lécuyer dont le pion est en téte sur la F™
piste de « Charité » va (genereusement)

donner un de ses Blasons NEGATIFS

(« Etudes », marrons) et prendre 2 Blasons

POSITIFS (« Joutes & tournois » - couleur

ciel ou « Service du roi » - couleur blew)

de valeur maximale 3 & lécuyer dont le pion

est le dernier sur cette piste.

Les Blasons échangés sont choisis par

[écuyer dont le pion est en téte sur la piste

de « Charité ».

Lors dune partie & 4 écuyers et plus, [écuyer dont le
pion est second sur la piste de « Charité » donne 1 de ses
Blasons NEGATIFS (« Etudes » marrons) et prend 1 Blason
POSITIF (« Joutes & tournois » - couleur ciel ou « Service du roi »
- couleur blew) de valewr maximale 3 & [écuyer dont le pion est
Lavant-dernier sur cette piste. Les Blasons échangés sont choisis

par [ écuyer dont le pion est second sur la piste de « Charité ».
Si un des écuyers n'a pas tous les Blasons nécessaires, il ne

donne que ce quiil a, voire rien si il nen a pas.
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