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CARDINAL

Jeu tactique de Wolfgng Panning pour 2 a 4 personnes des 10 ans

I. Histoire

1399 ap. JC. Sur ordre du Cardinal, le site de la cathédrale de Sevenich fat développé en bourg
fortifié. De nouveaux batiments, maisons, tours de garde et des places virent le jour.

4 architectes furent chargés du travail, sous la surveillance pointilleuse d'un cardinal.

Jouez le réle d'un architecte, placez vos b&timents de la maniére la plus efficace tout en génant
au maximum vos adversaires.

Il. Matériel de jeu

1 cathédrale O Tour
1 cardinal

24 batiments (2 maisons, 2 tours et 2 places pour chacune
des couleurs)

48 pions de marque (+ 4 de rechange) servant & compter
les points & la fin de la partie

1 régle de jeu Place
1 planchette de présentation (n'est pas un plan de jeu), ne
sert que pour la déco.

Maison

lll. Préparation du jeu
Chaqgue joueur recoit les 2 maisons, 2 tours et 2 places de

sa couleur. Cathédrale
Les 48 pions de margue sont triés suivant leur couleur et

placés de coté, bien visibles pour chague jouedur.

La cathédrale est placée au milieu de la table, le cardinal Cardinal

prét a étre utilisé.

On décide qui commence.

IV Déroulement de la partie (pour 4 personnes)

On joue & tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur dont c'est le tour de jeu a 3
actions possibles :

1. 1l (elle) doit placer un batiment (maison, tour ou place)
2. |l prend les pions de marque correspondant & ses gains
3. Il peut déplacer le cardinal

lére action : placer un batiment :

- Un nouveau batiment doit étre placé adjacent a la cathédrale ou & un autre batiment déja
construit.

- Commeiln'y apas de plan de jeu, le bourg peut s'étendre dans toutes les directions.
- Les batiments ne peuvent étre ni enlevés, ni déplacés.

- Les maisons et les tours couvrent une
surface de un (1) carré, les places de deux %
(2) carrés.
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Les emplacements adjacents a un bé&timent 2@ 2@ 2@. 2@ 2@-2@
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sont appelés "zones de construction'. Pour les %
maisons et les tours correspondent ,4 "zones de
construction”, pour les places 6 (six).




Les b&timents sont placés cote a codte ainsi que le
monftre lillustration :

La cathédrale se compose de 2 éléments. La tour de
I'église est traitée comme n'importe quelle tour, La nef
comme n'importe quelle maison.

La cathédrale est entouré de 6 "zones de construction”.

juste

Par décret, le cardinal de Sevenich imposa 7 lois

aux régles de construction :
faux

lere loi :
On ne peut pas construire sur un emplacement
occupé par le cardinal,

2éme loi :

Les tours doivent obligatoirement toucher une maison par au
moins un coté. Ce qui signifie qu'une tour ne peut pas étre
construite en fouchant uniguement une ou des places.

3eme loi:

Les places doivent toujours toucher au moins une maison par un
de leur c6té. Ce qui signifie qu'on ne peut pas construire une
place qui ne toucherait que des tours.

4eme loi :
On ne peut pas construire céte a céte des batiments de méme
forme.

S5eme loi:
On ne peut pas construire céte a coéte des batiments de méme
couleur.

6éme loi:

faux

On ne peut jamais construire deux batiments de méme forme I'un apreés I'autre.

(Exemple: Sile joueur A construit une maison, le joueur B devra construire soit une place, soit une
tour. Si il ne peut pas, il passe son tour. C'est d ce moment au joueur C de respecter cette regle.)

7eme loi :

On ne peut jamais construire 2 batiments de méme couleur I'un aprés l'avtre. (cette loi n'intervient
normalement qu'en fin de partie, dans les cas ou un joueur doit passer; ou plus particulierement

dans le jeu & trois.)




La construction est obligatoire. Ce n'est qu'en cas d'impossibilité totale de construction qu'un
joueur peut/doit passer son tour. Si un joueur a utilisé la totalité de ses batiments avant ses
adversaires, il devra automatiquement passer son tour.

Il est possible qu'd la fin de la partie, des joueurs possedent encore des batiments, mais ne puissent
plus les poser.

2éme action : prendre les pions de marque :

Chague batiment nouvellement placé touche obligatoirement par ses c6tés un ou plusieurs
batiments existant. Pour chaque cbté en contact, on obtint un pion de marque de la couleur du
batiment touché.

La place
rapporte 2
points et
touche
également la
cathédrale

La quantité de pions de marque de chaque couleur est
limitée. Pensez-y lorsque vous jouez |

Toucher la cathédrale ne rapporte rien. Pour compenser le
fait que le premier joueur ne peut rien obtenir avec son
premier batiment, il(elle) a le droit de prendre un pion de
margue de son choix.

3éme action : délacer le Cardinal :
- Le lerjoueur doit placer le Cardinal sur la surface de jeu.

- En cours de partie, seul a le droit de déplacer le Cardinal le joueur gui a également pu
construire un b&atiment.

- Le Cardinal est toujours placé sur une "zone de construction" libre. (également autour de la
cathédrale.)

V. Fin de partie et comptabilisation des points

La partie se termine quand plus personne ne peut poser de batiments.
Les batiments qui n'ont pas pu étre construit ne sont pas pris en considération pour le décompte
des poinfts.

Décompte des points :

Chaqgue joueur recoit les pions de marque de sa couleur qui n‘ont pas été utilisés. Ensuite chacun
trie les pions qu'il possede suivant les couleurs.

Chacun a le droit de compter double les pions d'une couleur de son choix. Le reste est compté
normalement (un pion = un point).

Le joueur totalisant le plus haut nombre a gagné.

En cas d'égalité dans le total, c'est le joueur dont les batiments de sa couleur présentent le plus de
contacts avec la cathédrale quillemporte. Siici également il y a égalité, alors la partie se termine
par un "match nul.

VI. Jeu a deux
Toutes les regles ci-dessus sont appliquées en respectant les éléments ci-dessous :

- Chaqgue joueur prend 2 couleurs. On n'est pas obligé de jouer ses couleurs alternativement. |l
est donc autorisé de jouer d'abord complétement une couleur avant de passer a la suivante.
(Attention a la 7éme loi)

- On peut construire des batiments d'une de ses deux couleurs appuyés a des batiments de la
2eme couleur et on en recevra normalement les pions de marque.

- Lors du décompte, on recoit les pions de marque non utilisés des deux couleurs



VIl. Jeu a trois
Les regles suivantes font que le jeu a trois est spécialement intéressant :

- La 4éme couleur est utilisée. Les joueurs peuvent jouer au choix leur couleur ou la 4eme. Si un
joueur a utilisé tous les batiments de sa coulevur, rien ne 'empéche de continuer avec la 4eéme.
On ne peut pas utiliser la 4eme couleur, si elle a été utilisée par le joueur précédant (7éme loi).

- Les pions de marque de la 4eéme couleur sont placés a part. lls ne seront utilisés ni en cours de
partie, ni évidemment lors du décompte final.

VIil. Mot de la fin

Quelques la place des conseils tactiques :

L'interaction des 7 lois et leurs innombrables possibilités offre une tres large palette de choix
tactiques. D'un coté, chacun devrait essayer & son tour de jeu de faire un maximum de points, tout
en essayant de placer ses adversaires dans des situations le plus défavorable possible.

Essayer de diriger vos adversaires. Limitez leurs possibilités par un choix intelligent des b&timents et
un placement adéquat du cardinal.
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