Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.







MONTAGE DU PLATEAU DE JEU :

Regardez les dessins :

Assemblez d'abord deux demi-plateaux, que vous réunissez
ensuite en engageant les tenons B dans les mortaises A.



GRAAL

2 a 4 joueurs, ou 2 équipes de trois joueurs.
Durée moyenne d’une partie : 45 minutes.

1 - BUT DU JEU.

Occuper le chateau-fort adverse, ou bien s’emparer de la
maison du roi ennemi : le roi lui-méme, le prince et le duc de
I'adversaire.

Graal ressemble au jeu d’échecs, en plus réaliste : le chateau
est défendu par les hommes d'armes, les archers tirent des
fleches, rochers et foréts s’‘opposent a la progression des
combattants.

2 - COMPOSITION DU JEU.

® Le plateau de jeu en quatre éléments & monter.

® Les deux écrans qui masquent ladisposition des piéces sur
le plateau de jeu avant le début de la partie.

® Les six armées (bleu péale, turquoise, bleu sombre, blanc,
marron clair et marron foncé). Chaque armée se compose de ;
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1 Roi 1 Prince 1 Duc 1 Chéateau fort
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2 Chevaliers 2 Sergents 1 Ecuyer 1 Archer 4 Piquiers

Détachez soigneusement toutes les figurines des grappes
auxquelles elles sont fixées.



3 - LA MARCHE DES PIECES.

Le Roi Le Duc

Le Chevalier

® Le roi se déplace de 1 ou de 2 trous, verticalement,
horizontalement ou en diagonale.

® Le Prince, le Duc et les Chevaliers se déplacent dans toutes
les directions et d’autant de trous que le joueur le souhaite.
Attention : lls ne peuvent pas traverser les foréts ni
escalader les rochers.
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Le Sergent L'Ecuyer

® Le sergent parcourt 12trous au maximum endiagonale, ou
un seul trou horizontalement ou verticalement.

® L'écuyer se déplace d'un trou horizontalement ou
verticalement, puis d'un trou en diagonale. |l peut sauter par-
dessus une autre piéce.
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L'Archer Le Piguier

®L'archer se déplace de trois trous dans n'importe quelle
direction ou bien tire avec une portée de trois trous sur un
ennemi en l'obligeant & bouger d'un trou en arriére ou sur le
coté. L'archer ne peut pas tirer par dessus une forét ou un
rocher.

® Le piquier parcourt douze trous au maximum, horizon-
talement ou verticalement, ou se déplace d’un seul trou en
diagonale.

4 - ROCHERS ET FORETS.

Les rochers sont représentés sur le terrain par des carreaux
vert uni, et les foréts par les carreaux hachurés de vert. Les
cavaliers doivent les contourner. Les fantassins peuvent
traverser une forét, mais n'escaladent pas les rochers. lls
peuvent toutefois passer en diagonale entre deux rochers qui
se touchent par un angle.

LE JEU A DEUX JOUEURS

Chaque joueur choisit une couleur : blanc contre bleu ou
marron par exemple.

1 - PREPARATION DU JEU.

Les deux joueurs prennent place face a face. Chacun
posséde un royaume : la moitié du plateau de jeu.

La mobilisation : Les joueurs disposent les supports en
matiére plastique grise sur la frontiére qui sépare les deux
royaumes, et y installent les deux écrans en carton, dessins
de leur co6té. A I'abri des regards de |'adversaire, ils déploient
leur armée a leur guise.



Le chateau fort peut étre posé n'importe o, méme sur un
rocher ou dans une forét. Son seul accés est la cour qui se
trouve a c6té du donjon. Il ne peut pas étre déplacé. L'archer
n’'a pas le droit d’entrer dans le donjon, mais peut étre posté
dans la cour. La mobilisation achevée, les joueurs otent
I’écran et ses supports. |l est préférable de garder I'écran a
portée de vue pour vérifier le déplacementdes figurines sur le
terrain.

2 - LE JEU.

Blanc commence. |l déplace un de ses soldats. Son adversaire
joue & son tour en déplacant une figurine, et ainsi de suite.
Les soldats ne se déplacent que sur des trous libres, a
I'exception de |'écuyer dont la marche ressemble a celle du
cavalier aux échecs. Les soldats ne peuvent pas passer par la
cour du chateau fort.

La prise : Chaque fois qu'un soldat se pose a la place d’'un
soldat ennemi au terme de son déplacement, |é soldatennemi
est pris et sorti du jeu.

L’archer toutefois ne peut pas prendre. |l ne se déplace donc
que sur des trous libres, et oblige I'ennemi sur lequel il tire a
se mettre hors de portée en rectilant de une, deux ou trois
cases en arriére ou sur le coté.

L'archer ne peut pas tirer par dessus forét, rochers ou donjon.

3 - FIN DE LA PARTIE.

Le jeu prend fin lorsque le donjon du chéteau fort est
occupé par I’ennemi, ou bien lorsque la maison du roi (roi,
prince et duc) est capturée. Le gagnant joue le premier au
début de la partie suivante.

LES VARIANTES

1 - LE JEU DE 3 A 6 JOUEURS.

Les joueurs se partagent en deux camps. Chaque camp
choisit son chef. Le chef prend le chateau fort et une armée
compléte. Les autres joueurs de son camp prennent une autre
armée de la méme nuance (bleu péle, turquoise et bleu foncé
contre blanc, marron clair et marron foncé), mais sans



chateau fort et sans maison du roi. Chaque camp joue un
coup a tour de réle.

Si les joueurs sont en nombre impair, I'un des deux chefs
prend une deuxiéme armée.

2 - LE JEU A DEUX AVEC PLUSIEURS ARMEES.

Chacun des deux joueurs retire de ses armeées supplémen-
taires le chateau fort et la maison du roi.

3 - LE JEU A QUATRE.

Les quatre joueurs disposent chacun d'une armée compléte
avec chateau fort et maison du roi. Leur royaume est
représenté par le quart du terrain. L'écran de séparation est
replié de facon a assurer le secret de la mobilisation dans
chaque royaume. Les joueurs jouent un coup a tour de réle,
dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le joueur dont le
chateau fort est occupé, ou qui perd sa maison du roi, est
éliminé. Le reste de son armée grossit les forces du vainqueur
(a4 I'exception du chéateau ou de la maison du roi, qui doivent
étre retirés du jeu).

Le joueur qui conserve son chateau fortjusqu’alafingagne la
partie.

QUELQUES CONSEILS DE STRATEGIE

1 - POUR L'ATTAQUE.

Concentrez au milieu du champ de bataille sergents et
piquiers, préts a envahir le royaume adverse. Dans les coins,
les cavaliers sont préts a pénétrer dans le royaume ennemi,
mais peuvent se replier rapidement pour défendre leur
chéateau fort.

2 - POUR LA DEFENSE.

Bloquez I'un des accés du chateau en appuyantla cour contre
un rocher ou la forét, et gardez le en mettant I'archer dans la
cour.

Le roi et I'écuyer, qui sont peu mobiles, restent a proximité
I’'un de |'autre pour se protéger mutuellement. Une partie des
cavaliers, piquiers et sergents entourent le chateau pour le
défendre efficacement. Essayez de ne jamais déplacer une
piéce sans protéger par une autre piéce sa case de
destination.
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