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Le roi est mort sans laisser de descendance. Partout dans le royaume, les familles
les plus influentes cherchent a prendre le pauvoir par le complot, la ruse... et le sang.

Vous étes d la téte de [une de ces familles.
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B si@===s BUT DU JEU

Au terme des 6 tours de jeu, le
joueur dont la famille a accumule le
plus grand nombre de points
dinfluence "¢ remporte la partie

MISE EN PLACE

- Distribuez a chaque joueur une famille compléte
composee des 10 cartes de la meme couleur
Chaque joueur melange ses 10 cartes puis en
ecarte 3 au hasard quil met de coté, face cachée

| 1 | Il conserve les 7 cartes restantes dans sa main,
sans les montrer aux autres j()uourﬂ'! ]

- Chaque joueur recoit 1 point d'Influence & |3 |
quiil place devant lui. Tous les autres points
dlinfluence "¢ sont placés sur la table a portée de

tous les joueurs et forment la réserve | 4 |

(== MATERIEL

50 cartes Influence
(10 de 5 couleurs différentes)

70 jetons Point d'Influence
devaleurs1et5

1 tuile Premier joueur

1 tuile Sens de résolution

« Le joueur le plus age commence la partie. Il recoit

la tuile Premier joueur v] quiil place visible
devant lui

» Le Premier joueur place la tuile Sens de resolution
i 6 }au centre de la table. Elle indique le sens dans
lequel seront appliquees les capaciteés des cartes
dans la File d'lnﬂucnccl 71 pour lensemble de la
partie en cours (voir 2/ Phase de résolution)

i e =z TOUR DE JEU

Oriflamme se joue en 6 tours. Un tour de jeu se déroule en 2 phases:

1/ PHASE DE
PLACEMENT

Chacun DOIT
jouer une carte
de sa main

2/ PHASE DE
RESOLUTION

Chacun PEUT
reveélerou non
ses cartes posees,
et DOIT activer
les capacites de
celles qui ont ete
revelees,

A- Le premier joueur choisit secrétement une carte
de sa main et la joue face cachee au centre de la
table. Tant qu'elle est face cachée une carte est
considerée «non révélée ».

B-Le joueur suivant (dans le sens des aiguilles dune
montre) doit poser une carte a droite ou a gauche
de celle qui est deja en jeu, afin de former une ligne
horizontale de cartes: la «File dinfluence ».

Le joueur dont la carte est en premiére position
dans la File d'Influence (en fonction du Sens de
résolution ) choisit de reveler ou non sa carte

+S'il ne la revele pas, la carte reste face cachée,
sans effet, et le joueur place 1 point d'Influence
dessus.

+S'il la revele, il applique immediatement la
capacite de la carte et gagne les points
dInfluence & qui se trouvent dessus, silyena

C- Et ainsi de suite, les joueurs suivants jouent a

J J
gauche ou a droite des cartes deja posees. Il n'est
pas possible de jouer entre des cartes.

La phase de placement sachéve lorsque tous les
joueurs ont pose une carte de leur main sur la
table.

On repete cette opération avec la carte suivante,
et ainsi de suite jusqu'a la fin de la File d'Influence
En fonction des joueurs, il est donc tout a fait
possible quaucune carte ne soit retournée, que
certaines le soient et dautres non, ou quelles le
soient toutes.

Il est possible de révéler une carte le tour-méme
ou elle a éte posée, sans qu'il n'y ait de points
dInfluence "¢ dessus

Lors de cette phase, chaque carte revelee va appliquer sa capacite, eliminer une carte, rester en jeu ou étre défaussée.

REVELER UNE CARTE

APPLIQUER UNE CAPACITE

A chs

r elimine




=% sé@=== NOUVEAU TOUR DE JEU

Le joueur qui avait la carte Premier joueur la donne
au joueur a sa gauche. Un nouveau tour de jeu
commence. Les cartes présentes dans la File
d'Influence restent en place, en l'état

Le nouveau premier joueur choisit une carte de sa
main et la place face cacheée en début ou en fin de
la File d'Influence, et ainsi de suite jusqu'a ce que
tout le monde ait posé une carte face cachée.

= & sé==== PILES DE CARTES

Conseil

Conseil

A partir du 2¢ tour de jeu, il est possible de placer
autrement une carte dans la File d'Influence: en
faisant une pile de cartes

Un joueur peut jouer une carte SUR une autre de
ses propres cartes, déja en jeu, révélée ou non

La carte qui vient detre jouee recouvre alors la
précedente. On parle de «pile de cartes». Tant
quéelle est recouverte, une carte nest plus prise en
compte lors de la phase de résolution. Une carte

Exemple:

noment les cc

faces cact

Puis, on resout la File d'Influence dans le sens de
resolution,

+ Pour chaque carte deja revélee, on applique a
nouveat sa -.’r‘\Pr]r‘tl‘

« Pour chaque carte face cachee, on décide de la
réveler ou non. Si elle est revelée, on applique sa
capacite. Si elle reste face cachee, on ajoute
1 ¢ dessus.

recouverte ne peut donc etre ni revelee, ni accueillir
de "¢ supplementaires dessus, ni appliquer sa
capacite, ni rapporter de "4, ni etre prise pour cible
par un autre joueur.

Il n'y a pas de limite concernant le nombre de
cartes pouvant etre empilées. Ceci-dit, attention a
ne pas perdre trop de & en jouant trop de cartes les
unes sur les autres

Rouge joue une carte depuis sa main et recouvre ['une de ses propres cartes (ici le
Changeforme ). Lors de la phase de résolution, le Changeforme rouge ne pourra pas
jouer, sauf si la carte qui la recouvre est défaussée ou éliminée avant

=== FIN DE PARTIE

Chaque joueur commencant avec 7 cartes en main, a
la fin du 6° tour il restera a chacun 1 carte en main qui
ne sera pas jouee

Le joueur ayant accumulé le plus grand nombre de

En fin de partie, les points d'Influence encore
présents sur des cartes de la File d'Influence ne
comptent pas dans le score final

En cas degalite, le joueur ayant le plus de cartes de

points d'Influence gagne la partie! sa famille encore présentes dans la File dinfluence

Les points d'Influence de chaque joueur sont lemporte

visibles tout au long de la partie

7 cApACiTES | O
& | | &

ARCHER: Eliminez la premiére ou la derniere
carte de la File.

SEIGNEUR: Gagnez1 ¢ et1 ¢ supplementaire
par carte adjacente de votre famille.

CHANGEFORME : Copiez la capacite dune carte
revelee adjacente.

Eliminez une carte adjacente,

etre revele ¢ 3 W

ESPION: Volez 1 ¢ a un joueur dont [une des

cartes est adjacente a votre espion.
EMBUSCADE: Si eliminee par une carte
adverse, defaussez lattaquant et pagnez 4
Si vous la révélez. gagnez 1 ¢ . Défaussez

3 e ; ; IEmbuscade
HERITIER: S'il ny a pas dautre carte révelee du e
meme nom, gagnez 2

File aucun Héritier ne

ASSASSINAT: Eliminez une carte nimporte ou
danis la File. Defaussez [Assassinat.

DECRET ROYAL: Deplacez une carte oli vous

YOUlCZ_ daris la Ple. Defauss..e'; = E_)M_rm_'_.,o_""_‘]l'l. 3 COMPLOT: Gagnez le double de ¢ presents sur

le Complot quand vous le révélez. Defaussez le
Complot.

REMERCIEMENTS DES AUTEURS
Nous remercions tout particulierement la famille Dorel, Benjamin,
Daniel et Michael Agnard, ainsi que toute I'équipe de Forgenext.

FORGENEXT

Direction artistique : Forgenext/ Graphisme: L'encre invisible




