oi-Nains

Regles du jeu
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Affiatez les cartes et sortez les chopes : le Roi des Nains a convié
humains et gobelins a un redoutable tournoi ! A la table de
jeu, les champions se défient : qui remportera le meilleur pli 7
Prenez garde aux quétes qui ne manqueront pas de bouleverser
le jeu ! La cour du roi étant tres fréquentée, bouffons, sorciers,
dragons et momies viendront tot ou tard mettre leur grainde
sel dans la partie !

e Roi des Nains est un jeu de plis inspiré du Barbu qui se joue en

7 donnes. Ghaque donne se joue avec une régle spéciale appelée
Quéte. Le joueur ayant le score total le plus élevé a I'issue des 7 donnes
I'emporte et devient le nouveau Roi des Nains.




<> Fléments de jeu ?

« 55 cartes

» 39 cartes de base : Elles sont réparties en trois couleurs, chacune
comportant les valeurs allant de 2 a 10, ainsi qu’un valet, une dame,
un roi et un as. La carte de base la plus faible est le 2, et la plus forte
est |'as. Ces cartes sont utilisées pour toutes les donnes.

« 14 cartes spéciales : Il s'agit du 1 et des deux 11 de chacune des
trois couleurs, ainsi que des 5 cartes Magie [marquées d’une étoile
dorée). Une seule de ces 14 cartes est distribuée a chaque donne.
Elles ont toutes un triangle sur le bord supérieur.

« 2 cartes Aide de jeu

Ces cartes rappellent et précisent certains points de régles.

¢ 20 tuiles Quéte

Une seule de ces tuiles, toutes différentes, est utilisée a chaque donne.
Elle définit comment marquer des points de victoire ().

- Vocabulaire -

Un pli désigne les cartes qui sont jouées durant un tour
et ramassées par celui qui a joué la meilleure carte.

Une donne désigne |'ensemble des plis joués
avec les cartes qui ont été distribuées

aux joueurs. Les cartes ainsi distribuées
constituent leur main.

La Quéte est la régle appliquée pendant
une donne, indiquant comment gagner
ou perdre des @




Séparez les cartes en deux paquets :
¢ Un paquet avec les cartes de base;
* Un paquet avec les cartes spéciales.

Mélangez les paquets séparément et placez-les, face cachée, sur le bord
de la table. Laissez également les cartes Aide sur le bord de la table.
A3 joueurs, laissez-le e dans la boite.

Prenez 7 tuiles Quéte au hasard parmi les 20, et disposez-les en une
pile sur le bord de la table, peu importe la face visible. Laissez les 13
autres dans la boite.

Pour votre premiére partie, il est conseillé de laisser dans la boite les
tuiles les plus complexes, marquées du symbole ¥

Plis remportés Pioche des . . Plis remporteés
par le joueur 2 cartes (NNER Quete active par le joueur 3
i

»
ré\
Main du L
joueur 2 >0 s
(0]

(5[] V)

9
Main du joueur 1 —=m» g
/@

Plis remportés
Exemple d‘une par le joueur 1

partie en cours.
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Déroulement de la partie

Une partie de Roi des Nains se joue en 7 donnes.

- Déroulement d’une donne -

Chaque donne est divisée en trois phases :

@ Distribution des cartes
et choix de la Quéte

@ Jeu de la carte
Galcul des scores

Distribution des cartes
et choix de la Quéte

- Distribution des cartes -

Le premier donneur est le propriétaire du jeu.
Ensuite, le donneur est toujours le joueur ayant
remporté le (&) lors de la donne précédente.

Le donneur pioche la premiére carte du paquet

de cartes spéciales. Il en lit le texte a voix haute Y - e T
, } 1 usieien -

et s'assure que tous les joueurs ont compris son cebeioueur qui remporte

- . € carte ser;

effet. Il la mélange ensuite avec les 39 cartes dela rachaing ool

de base (38 a 3 joueurs). Il distribue ces cartes

une a une a chaque joueur. Chacun prend alors

connaissance de sa main de cartes.



- Ghoix de la Quéte -

G La Jo;
+248 des sérigs _
longue sgrat 9205 2 plus
Vousg e de pjs que

"eMportes grage; =

Le joueur qui a en main le @ le révéle,
puis le reprend dans sa main. Il pioche la
premiére tuile Quéte de la pioche, lit le
texte qui figure sur chacune des faces,
et en choisit une. Il place la tuile au centre de
la table, face choisie visible, et en explique la
régle de scores aux autres joueurs.

A e : " jeien
Les gains et pertes de @f indiqués sur les tuiles Quéte - MusI® ™ | e gome.

Quete de @z

se rapportent toujours aux cartes ou aux plis Croisise? ?
remportés par les joueurs durant la donne, jamais

aux cartes qu'ils ont en main. En fonction de la Quéte,

les joueurs vont donc devoir remporter certaines cartes ou plis,
ou a l'inverse éviter d'en remporter.

Exemples :

La tuile De trois quarts, « +4 @,? par 3 et 4 », signifie que chaque joueur
marquera & ﬁgf pour chaque carte de valeur 3 ou 4 se trouvant, a la fin de la
donne, parmi les cartes qu'il aura remportées. Chacun doit donc essayer de
remporter ces cartes.

La tuile Sacrifiez l'arriére-garde, « -2 @? pour chacun des quatre derniers plis », -
signifie que chaque joueur perdra 2 ﬂgﬁ pour chaque pli qu'il remportera parmi
les quatre derniers de la donne. Les plis précédents n’ont aucune importance.

Pour la plupart des Quétes, les points sont notés lors du Calcul des scores.

\\l_‘f: Ce symbole indique cependant qu'il est plus simple de noter les
scores au fur et a mesure de la donne. Il peut apparaitre aussi bien sur
des tuiles que sur des cartes.




}- P‘ Déroglen}ept de la partie PQ
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g Jeu de la carte

Le joueur qui a en main le B le révéle,

puis le reprend dans sa main. Il entame ensuite
le premier pli en jouant la carte de son choix,
face visible, au centre de la table.

a couleur de la premiére carte jouée devient
la couleur demandée pour le pli. Chacun des Ent. Musmien -
amez e

autres joueurs doit ensuite, en sens horaire, I
jouer une carte de sa main.

Premier pj
avec
4 carte de votre choix.

A votre tour, vous devez suivre la couleur, c'est-a-dire
jouer, si cela est possible, une carte de la couleur demandée,
sans obligation de monter.

Si vous avez en main une ou plusieurs cartes de la couleur demandée,
jouez l'une d'entre elles, peu importe qu’elle soit plus
forte ou plus faible que les cartes déja jouées.

Si vous n’avez pas en main la couleur
demandée, jouez la carte de votre
choix.

Aprés que tous les joueurs ont joué

une carte au centre de la table, celui
ayant joué la plus forte carte de la
couleur demandée remporte
le pli.
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Il récupére alors les cartes jouées lors de ce pli,
et forme une pile, face cachée, devant lui.
Séparez bien les différentes piles que
vous posez devant vous pour faciliter le
Calcul des scores. Un joueur ne peut
consulter que les cartes du dernier
pli qu'il a remporté.

Le joueur ayant remporteé le pli
entame le pli suivant avec la carte
de son choix. Si plus aucun joueur
n'a de cartes en main, la donne est
terminée.

Exemple d’un pli:

La Quéte demande d'éviter de gagner des cartes rouges. Vous entamez
le pliavec un E Votre voisin, n‘ayant pas de carte rouge en main,
joue un g Le joueur suivant, bien qu‘ayant du rouge, décide de jouer
la carte spéciale Clone - le texte de cette carte I'y autorise - qui vaut ici
un peu plus que le g Le dernier joueur joue un . Votre carte est la
plus forte dans la couleur demandée : vous remportez donc ce pli, qui
vous fait perdre 2 @

B

Déroute des

_ Gobelins -
A @ par -

Le Glone est ge |, méy

la carte jouge j
y: uée juste av
étant legeremen




} P‘ Déroulement de la partie

Galcul des scores

Une fois le dernier pli de la donne joué, calculez et notez les points gagnés ou
perdus par chacun pour cette donne. Pour cela, prenez en compte la régle de la
Quéte et les cartes dans les plis remportés par chaque joueur.

Quelle qu'ait été son utilisation durant le jeu, une carte Magie n'a plus ni couleur
ni valeur une fois remportée par un joueur. Elle n'est donc pas prise en compte
dans le Calcul des scores.

Remettez la Quéte et la carte spéciale utilisée pour cette donne dans la boite.

Exemple : La Quéte de cette donne rapporte 31 par R, et fait perdre 38
par D. Vous avez remporté 5 plis qui contiennent 2R, 1 D et le Porte-étendard
m (ce sont |3 les seules cartes vous rapportant des points pour cette donne).
La Quéte vous rapporte donc 3 (2x3-3). De plus, le texte du ﬁ) indique

que vous gagnez 31 supplémentaires. Vous gagnez donc au total 6%

{ Findela

A lissue des 7 donnes, le joueur avec le score total le plus élevé gagne
la partie. Si beaucoup de Quétes faisant perdre des points ont été choisies,
il peut arriver que ce soit un joueur ayant un score négatif qui 'emporte.

En cas d'éqgalité, jouez une donne supplémentaire, et ce jusqu’a ce qu’il n'y
ait plus qu’un seul vainqueur.
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