


Yrégentation

Le Floquet est un jeu de combat et de stratégie
médiéval inspiré de 'univers de La Sanglante.

Dans ce jeu, vous incarnez le chef d’un royaume
attaqué par un ou plusieurs ennemis. Votre but
est de remporter la partie en évingant le ou les
adversaire.s en placant judicieusement vos
attaques et/ou en créant des alliances.

Le perdant est celui qui posseéde 50 points
ou plus au début du tour suivant.

De 2 a 4 joueurs
A partir de 10 ans

Durée moyenne de la partie : 15 a 30 minutes



1es rartes

Les 100 cartes du jeu sont réparties de la maniere
suivante :

4 cartes Royaume représentées par les quatre
principautés de l'univers de La Sanglante. Elles
sont indestructibles.

8 cartes Creéatures. Ces atouts du jeu se référent
aux créatures surnaturelles de Punivers de La
Sanglante.

32 cartes Attaque représentées par les chevaliers,
fantassins, navires de guerre et archers.

24 cartes Défense représentées par [Ihuile
bouillante, les douves, les boucliers et les
blindages de coque.

16 cartes Tactique représentées par les chefs des
armées, les assassins, les sentinelles et les espions.

16 cartes représentées par lor, le
métal, la pierre et le bois.



e vartes creatures

Wyverne : permet de détruire une autre carte
créature, excepté le Phoenix et le Farfadet.

Phoenix : permet de piocher deux cartes
Attaque défaussées pour les utiliser contre un
ou plusieurs adversaire(s).

Serpent des Mers / Ondine /Harpie /

Beanshee : permet de détruire la ligne
compléte d’attaque concernée.
Toutes cartes Attaque/ /Défense

placées sur la ligne concernée sont défaussées.
Iadversaire ne peut plus utiliser de carte
Attaque tant que la créature est en place.

Un joueur ne peut placer que 2 deux cartes au
maximum sur sa zone de combat.

Nymphe : a placer sur n’importe quelle ligne
de la zone de combat d’un adversaire.

Farfadet : permet de détruite 3 cartes Défense
au total chez un ou plusieurs adversaire(s).



1es artes itague, Defense &

Les_cartes Attaque sont a placer selon leur

famille de maniére a former quatre lignes
distinctes.

Une carte Défense ne peut étre utilisée que
pour contrer une carte Attaque déja en place.

Les cartes ne peuvent étre utilisées
que pour renforcer une carte Attaque de la
méme famille déja en place.

La carte ne peut étre utilisée que pour
renforcer une carte Défense déja en place.

La carte permet de jouer deux cartes
(sauf Or). Rappel : la main doit
rester identique au debut et a la fin du tour.



‘ . .
1eg rartes Tatique
La main du joueur qui utilise une carte tactique reste
identique aprés I’action effectuée.
Ex : si le joueur possede initialement 8 cartes dans sa
main, il doit repiocher le nombre de cartes nécessaire
pour toujours avoir 8 cartes 4 la fin de son tour.

Les cartes Tactiques sont défaussées aprés
utilisation.

Le Chef des Armées : permet de défausser 2
cartes de sa main et d’en repiocher 2 autres OU de
recruter une carte Attaque adverse pour la
positionner chez lui.

La Sentinelle : permet de jouer une carte Défense
en dehors de son tour de jeu. Une fois cette action
effectuée, le joueur doit repiocher 2 cartes (1 pour
la défausse de la carte Sentinelle, 1 pour
Putilisation de la carte Défense.)

L’Espion : permet de regarder 3 cartes au hasard
de la main de ’adversaire et d’en échanger 1 avec
sa propre main (facultatif).

I’Assassin : permet de détruire une carte Attaque
jouée par un adversaire dans sa zone de combat.



Béhut Ye la partie

Les joueurs possédent tous 0 point en début de
partie.

Les cartes Royaume sont mélangées face cachée.
Chaque joueur pioche tour a tour une carte Royaume
qu’il expose ensuite face visible devant lui. Les’ cartes
non utilisées sont rangées a P'écart.

Chaque Royaume incarne une force stratégique pour
le combat : la Défense pour Vernétya, ’Attaque pour
les Tles de Ka’hl, la Tactique pour le Clan des Libérés
et les pour Bruyn.

A ce titre, chaque chef doit posséder dans son jeu au
moins une carte affiliée a ses compétences avant le
début de la partie.

Pour ce faire, le joueur adversaire sélectionne dans le
jeu 3 cartes affiliées au chef du camp opposé, qu’il
mélange et lui présente face cachée.

Le joueur pioche 1 carte parmi les 3 proposées et
Pincorpore a sa main. Ce processus est repété jusqu’a
ce que chaque joueur présente 1 carte affiliée a ses
compétences, puis Pensemble jeu est mélangé et
déposé en une pile face cachée.

Une fois cette étape effectuée, 7 cartes sont distribuées
a chaque joueur.

La main de début de partie est ainsi constituée de 8
cartes (dont la carte affiliée au chef) + la carte
Royaume.



Deroulement Yun tour

Le joueur qui commence la manche est celui qui
pousse le meilleur cri de guerre (ou le vainqueur de
la manche précédente).

Le tour s’effectue dans le sens horaire.

Sauf exception, chaque joueur ne peut
entreprendre qu’une seule action par tour.

-_Attaquer I’adversaire : le joueur place une carte
Attaque dans le camp adverse de son choix.
L’adversaire perd des que la somme des attaques
dans son camp atteint 50 points ou plus au début
du tour suivant.

- Se défendre : le joueur attaqué peut poser une
carte Défense pour contrer Passaut ennemi et
abaisser son nombre de points.

- Utiliser une carte .
- Utiliser une carte Tactique.

- Utiliser une Créature.

- Utiliser le Chef de son camp.

A la fin de son tour, le joueur pioche une carte pour
que sa main comporte toujours 8 cartes.

Exception : une alliance avec soudoiement modifie la
main du joueur sans possibilité de repioche.



Inforvaations cowmplémentaires

SI UN JOUEUR NE PEUT PLUS
ENTREPRENDRE D’ACTION

Il passe son tour.

S’il ne peut toujours pas jouer au tour suivant,
il a la possibilité de defausser une carte pour en
repiocher une = il doit alors attendre le tour
d’apres pour jouer.

SI TOUTE LA PIOCHE A ETE UTILISEE
AVANT LA FIN DE LA PARTIE

Les cartes défaussées de la pioche sont
remélangées pour former une nouvelle pioche.

EN CAS DE DEFAITE

Toutes les cartes placées dans la zone de combat du
joueur perdant sont défaussées.
Le chef du joueur perdant est également détruit,
qui ait été utilisé ou non.



es Ylliances

a partir de 3 joueurs

Une alliance avec un seul adversaire peut étre
effectuée a n’importe quel moment de la partie.

Si plusieurs joueurs proposent une alliance a la méme
personne, c’est a elle de décider avec qui elle s’alliera
(ou de refuser toute alliance).

Soudoyer un joueur pour en faire un allié par le don
d’une carte de sa propre main est possible a ses risques
et périls. La carte offerte diminue la main du joueur
sans possibilité de repioche.

Si Padversaire accepte Palliance :

- il S’engage a ne pas attaquer son allié pendant
minimum 2 tours consécutifs.

- il ’engage, §’il en a la possibilité, a défendre en
priorité allié pendant minimum 2 tours consécutifs.

- a chaque début de tour, pendant le temps de l'alliance,
chaque membre peut au choix échanger une carte avec
son allié, ou remplacer une carte de son jeu apres
défausse.



Les Yllianees (suite)

Défendre son allié :

- ne peut se faire qu’une seule fois par tour.
- peut s’effectuer méme si on a déja terminé notre tour.

- n’empéche pas de faire une autre action pendant le
tour. C’est un bonus qui ne compte pas comme un tour.

Lalliance peut étre rompue de deux maniéres
possibles :

- Pallié est vaincu.

- Pallié trahit son adversaire (ne peut se faire qu’a partir
du 3e tour) en lattaquant ou en refusant de le défendre.

Si P’adversaire refuse P'alliance, il ne se passe rien.



Exemple e viguel

Zone de combat de Padversaire

Le chef adverse

e Floquet

L] o

Ll Votre chef

Votre zone de combat



Exemple e vombat

Visuel de votre zone de combat




Exemple De cowbat (suite)

Dans cet exemple, 'adversaire a placé 6 cartes Attaque
dans votre zone de combat (2 Chevaliers, 1 Navire et 3

archers) = (10+10+10+5+5+5) = 45 points

1l a renforcé son attague Navire par la carte (+2) et
la Nymphe (+20) = 22 points

Pour vous défendre, vous avez utilisé 2 Huile bouillante
etl (-2) = - 12 points

Vous avez également placé la carte Harpie, ce qui fait
ue votre adversaire ne peut pas vous attaquer avec des
antassins.

Chevalier Navire Fantassin Archer
CHEVALIER NAVIRE HARPIE ARCHER
+10 +10 +5

HUILE ARCHER
5 +5
CHEVALIER NYMPHE ARCHER
+10 +20 *5
HUILE
-5

Votre score est donc de : (45+22) - 12 = 55 points
Vous avez perdu !



Retrouvez toutes les informations sur le jeu
et Punivers de la créatrice en vous rendant
sur son site internet .

www.lechaudrondesplantes.com
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