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Orif ALLIANCE

Profitant d'une fragile tréve, les familles régnantes consolident leur pouvoir
par des alliances politiques subtiles. Sous le masque de la diplomatie,
nul ne doute que le feu de ['ambition brile toujours ni que la violence resurgira

a la premiére trahison...
-~ BUT DU JEU - 7Aa? MATERIEL
Au terme des 6 tours de jeu, + 55 cartes (10 de 5 couleurs
le joueur qui a accumulé le plus drfEIErentea, 5 adE:E' dejeu)
de points d'influence * pour ; g:’ EE:SF;E;?? Influence
|1 4 famile emporis G pis +1 tuile Premier joueur
| 1 tuile Sens de résolution
-r » 5 jetons Condamnation
1 fiche Combinaison
o = e -

4% MISE EN PLACE

« Chaque joueur prend les 10 cartes de sa famille  + Placez les jetons Condamnation sur la table | 5 |

{d?s iddentiqm meme couleur, meme btas::tn} " +Le joueurle plus 4gé commence la partie. Il recoit

+il mélange les |,D cartes restantes et en ecarte  [atuile Premierjoueur 6 | quil place visible devant

3 au hasard, qu'il met de c6té, face cachée 3 lui, En prévoyant suffisamment de place au centre

+ il conserve les 7 cartes restantes dans samain,  de la table pour y placer une file de cartes| 7 | il

sans les montrer aux autres joueurs| 2 | place la tuile Sens de résolution | 8 [a proximité.

+ Chaque joueur recoit 1 point dinfluence = [3 Celfe—ci rappellr.f l:e sens dans lequelisﬂunt appli-

quil place devant lui. Tous les autres * sont  queées les capacités des cartes pour lensemble de
*:-}ﬂ,a'cés.mr la table & portée de tous les joueurs la partie (voir 2/ Phase de résolution, page 2).
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- TOUR DE JEU

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

1/ PHASE DE PLACEMENT

F

Au fur et a mesure de la partie, les joueurs vont
poser des cartes les unes & coté des autres, au

Precision: chaque centre de la table, formant ainsi la File d'Influence,

joueur peut d tout communément appelée a File.
moment regarder les - :
e En carnmenqran'f par l:e premier joueur, puis dans
tamille dane la Fil le sens des aiguilles dune montre, chaque joueur
E ﬂma edanstarie  choisit secrétement une carte de sa main et la pase
IIIENCE, AiSI9U€ ~ face cachée dans la File:
celles ecartees lors de
la mise en place. « SOIT au début de laFile,
+ SOIT alafin de [a File,
Exemple de phase de placement:
Rouge est le premier '. g, Blev MJWEW y.
joueur. ll place une de ‘carte d gauche oud
- ses cartes face cachée - droite dela carte de
au centre de la table. Rouge.

2/ PHASE DE RESOLUTION

Cette phase se déroule dans le sens de la File, qui
reste le méme pour toute la partie,

En commencant par la premiére carte de la File,
Jusqu' a la derniére, le joueur propriétaire résout la
carie:

el

1) Si la carte est face cachée, il a deux options:
+ laisser la carte face cachée
llplace1 " dessus quil prend de la Réserve.

Sil laisse la carte face cachée plusieurs tours, il y
aura donc plusieurs  dessus.

réveler la carte

Il retourne la carte et applique immédiatement
sa capacité, Silyades  dessus {par des effets
de cartes ou si le joueur ne [a pas révélée le ou les
tours précédents), il gagne ces points.

1 2) Si la carte a déja été revelée lors d'un tour
précédent, il n'a pas le choix :

il applique immeédiatement sa capacité.

—

{.~ “&%# NOUVEAUTOUR DE JEU

Le joueur qui avait [a tuile Premier joueur la donne
au joueur a sa gauche. Un nouveau tour de jeu

¥
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1/ Phase de placement
2/ Phase de résolution

+ SOIT sur une carte de sa famille déja présente
dans la File (ce choix est évidemment impossible
au premier tour de jeu, pour plus de précisions,
voir Piles de cartes, page 3),

+sil n'y a aucune carte dans la File (au début de la
partie par exemple), le joueur pose simplement sa
carte au centre de a table.

La phase de placement sachéve lorsque tous les

joueurs ont posé UNE carte de leur main dans
la File.

Vert doit jouer sa carte @
gauche de Bleu ou d droite
de Rouge. l ne peut pas
poser sa carte entre les
cartes de Bleu et Rouge.

Il est obligatoire dappliquer la capacite dune carte
révélée, Par exemple, un Déserteur devra toujours

éliminer une carte adjacente, méme de sa famille.

ELIMINER UNE CARTE

Certaines capacités permettent déliminer une
carte.

Important : a chaque fois qu'un joueur élimine
une carte (peu importe sa famille), il gagne
{ 2 par carte éliminée. Cela est rappelé par le
symbole = sur la capacité de la carte.

Si la carte éliminée était encore face cachée, les
éventuels T présents dessus sont perdus et la
carte est révélée.

Dans tous les cas, la carte éliminée est immédiate-
ment sortie ce la File, Si elle etait entre deux cartes,
rapprochez les cartes de la File pour combler le vide.

Précision : les cartes défaussées ou éliminées sont
placées face visible devant leur propriétaire. Tous
les joueurs peuvent les consulter.

commence, Les cartes présentes dans la File d'n-
fluence restent en place, en [état.
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PI\LES DE CARTES

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

La carte qui vient détre placée recouvre alors
la précédente, y compris les éventuels ' qui
pouvaient étre dessus. On parle de « pile de cartes ».

Tant guelle est recouverte, une carte nest plus
prise en compte lors de la phase de résolution. Une
carte recouverte ne peut donc pas étre révélée, ni
accueillir de ™ supplémentaires dessus, ni appli-
quer sa capacité, ni étre prise pour cible.

ILn'y a pas de limite concernant le nombre de cartes

Y

FIN DE PARTIE

Chague joueur commengant avec 7 cartes en main,
il restera & chacun 1 carte en main a la fin du 6¢ tour.
Elle ne sera pas jouée.

Le joueur ayant accumulé le plus grand nombre de
points d'Influence ' gagne la partie !

Les points d'Influence = de chaque joueur sont
visibles tout au long de la partie.

pouvant étre empilées. Ceci-dit, attention a ne pas
empiler trop de cartes, car il sagit d'autant de capa-
cités et éventuellement de ' indisponibles tant
guils sont recouverts,

Grace a une pile de cartes, un joueur peut protéger
lune de ses cartes sur le point d'étre éliminée
ou placer un Déserteur au milieu de la File pour
éliminer des cartes sinon hors de portée, ou encore
préparer des actions en cascade.

Le Déserteur en dessous redevient | ;mnm*-
diatement ﬂﬁﬁfefapﬁﬁque sa capacité.
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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 dégalité, le joueur ayant le plus de cartes de
sa famille encore présentes dans la File d'Influence
lemporte.
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(/ CAPACITES
|

Il y a deux
types de cartes :
les Personnages et les Intrigues.

i

2 CARTES PERSONNAGE

Quand une carte Personnage est révélee, sa capacité s'applique
immédiatement, mais elle reste dans la File, face visible. Lors des
tours suivants sa capacité s'appliquera a nouveau, dans lordre
de la File.

5 IMPERATRICE : Gagnez2 - .Placez1 - surune carte
,‘qu adverse face cachée.

@@=  ConseL :

e

*~< ZELOTE : Gagnez 1
Vo= carterévélée dans laFile, gagneﬂ

ﬂ

INFORMATRICE : Gagnez autant de ~ que de
présents sur les cartes adverses face cachée ad;acentes

. Si vous n'avez aucune autre
* supplémentaire.

L OU

:1 Echangez cette carte avec une carte face Ead"ée':le

votre main.
» La carte ainsi placée ne sera activée qu'au prochain tour.

CoNSFIL * ST :_,:_._._._.::,:.:_-.;.:--__1 -'-_}_.-"'«*_9::'.:.".-_';_.
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)., DIPLOMATE : Gagnez 1
%i‘ i Dlplonaﬂtelf .-lE'_

e ’% Gagnez_ B les
défaussez-la.

» Le Diplomate est la seule carte sur laquelle on  peut placerdes
alors qu'elle est révéle. Comme pour les cartes face cachée. ces
points restent sur la carte si elle est recouverte et sont perdus si elle
est éliminée.

. Placez 2
1)

* sur un autre

CONSEIL :

. DESERTEUR : Ehmlnez une carte adjacente. Si cest un
% Persnnnage gagneﬂ supplementalre Puis, si cette

== carte nest pas adjacente & un Personnage révéls,
- défaussez-la

¥CF MAGISTRAT : Gagnez 1 . Placez un jeton

32 ﬁ Condamnation sur une carte nimporte ot dans la File.

LOU

Eliminez une carte avec un jeton Condamnation.

1.

» Les jetons Condamnation sont communs a tous les joueurs. Il est
ainsi possible que 2 Magistrats rivaux s'associent pour éliminer une
carte adverse.

i

\ CARTES INTRIGUE

Quand une carte Intrigue est révélée, sa capacité s'applique
immédiatement.

INSURRECTION : Défaussez 1 " présent sur cette
"+ carte pour larévéler. Eliminez les deux cartes adjacentes
-_-1.-; puis retournez cette carte face cachée.

P’:a
A

» Vous devez dépenser 1 seul * présent sur votre Insurection pour la
révéler. Si plusieurs - sont présents lorsque vous la révélez, gagnez
lesautres - normalement

CONSEIL ;

EXTORSION : Défaussez les
et gagnez 1

présents sur 'Extorsion

. Défaussez l'Extorsion.

- S IExtorsion est éliminée par une carte adverse, gagnez
2 _ par carte de ce joueur dans la File, puis ce dernier
défausse 1 = surchacune de ses cartes face cachée.

» Vous gagnez 2 * pour chaque carte du joueur adverse présente
dans faﬂg qu'elle soit révélée ou non.

, _.-..
C

:_iCGHSEJL  geux

e e
[ _'.'*,_ B r..-\.f-\..r.'.--'.n_-\.. L LR
i [ S perconn

—y -..-.-"-.?"'-.--I-.-\.'-a—
i

cgcﬂeux cartes Intrigue disposent d'un pouvoir de Réserve o% >
Une carte réservée est retirée de la File et placée devant son
joueur propriétaire. Son pouvoir de Réserve s'applique alors
jusqu'a la fin de la partie.

Une carte réservée ne peut plus etre affectée par le pouvoir
d'autres cartes.

Une carte Intrigue éliminée n'est pas réservée, 4

INFILTRATION : Placez 1 " sur chacune de vos cartes
face cachée, Réservez ['Infiltration.

2 |
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" #Lursque vous éliminez une carte face cachée,
L gagnez 2 . supplémentaires.

» Une fois que votre Infiltration a été révélée et réservée, vous gagnez
2 = supplémentaires chaque fois que vous éliminez une carte face
cachee.

i

NEGOCE : Réservez le Négoce en conservant les .
dessus.

: ;%J Dg?qu début de chaque tour, si vous avez au moins

une carte dans la File, gagnez autant de " que
ceux présents sur le Négoce.
» Important:enfindepartie, gagnez les - présents sur votre Négoce.

CONCEPT ORIGINAL DE : THIBAULT LiON




	ORIFLAMME-3_Rulebook_FR_Page_1
	ORIFLAMME-3_Rulebook_FR_Page_2
	ORIFLAMME-3_Rulebook_FR_Page_3
	ORIFLAMME-3_Rulebook_FR_Page_4

