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LupDoaTHeQue
*  F2sliue Mavrice\Aguilon 86110 Mirebeau)

Créée en 2010, A qui le tour ? est une ludothéeque
associative, qui a pour objet de favoriser, développer,
promouvoir le Jeu et les pratiques ludiques. Elle contribue
a faire connaitre lIimportance du jeu chez I'enfant,
I'adolescent, I'adulte, de faire (re)découvrir a tous la
convivialité et le plaisir du jeu, d’en faire reconnaitre les
aspects socioculturels et éducatifs.

... c'est entre autre :

> + de 600 jeux (dés 2 ans) (de société, de rdle, en bois...)

> 2 salles de jeux.

> 1 espace petite enfance : jeux symboliques, construction, parcours...
> des temps d'activités périscolaires.

> 70 séances jeux sur I'année a la ludothéque. (dont soirées a themes)
> + de 250 joueurs différents dont + de 80 joueurs réguliers.
> 50% des joueurs ont plus de +14 ans.

> un partenariat avec le restaurant ludique la Bonne Carte.
> un festival de jeux annuel a Mirebeau (WELKOM)

Q@ »

www.aquiletour-asso.com


http://www.aquiletour-asso.com

Jouez.

Fsur place;

a la ludothéque A Qui Le Tour?
auv 23 rue Maurice Aguillon 86110 Mirebeau.

HORAIRES

Mercredi de 10h00 a 13h00 & de 14h00 o 18h00
Vendredi a partir de 17h30

1¢*samedi du mois a partir de 20h00

+ pendant les vacances : Mardi a partir de 17h30

TARIFS par séance (Abonnements a voir sur place)

"Je viens seul" 2€ *

"Je viens en couple” 3€ (1 couple ou 1 parent + son enfant)
"Je viens en famille" 4€ (3 personnes ou + de la méme famille)

* Un enfant de -13 ans doit venir obligatoirement accompagné d'un
adulte. Entre 13 et 18 ans, il faut que I'adolescent(e) ait une
autorisation écrite des parents.

wensemble

A Qui Le Tour? propose des animations ciblées sur
mesure. En fonction de vos besoins, elles peuvent éire
régulieres ou ponctuelles.

TARIFS d'animation

35€/h pour 1 animateur (pour 15 joueurs)
+ 15€/h par animateur supplémentaire.
+ frais de déplacement.

Ouvert aux partenariats, La ludothéque peut travailler
avec vous sur des projets communs fransversaux.

A qui le tour propose également a la demande, des
formations et des conférences autour du Jeu.

BROCELIANDE



Equipe'd animateurs

Amélie Guénal,
Ludothécaire.
Animatrice et coordinatrice de la ludotheque.

Cédric Guénal,
Animateur polyvalent de jeux de société.
Auteur de jeu de société.

- Julien Réault,
A Animateur polyvalent de jeux de société.
Animateur des activités créatives.

A QUI LE TOUR ? Ludothéque associative

() 06.60.45.81.52
¢A contact@aquiletour-asso.com

@ www.aquiletour-asso.com

K] Retrouvez nous sur facebook

Siége social :
22 boulevard Voltaire, 86110 Mirebeau, n°Siret : 53798970900010



mailto:contact@aquiletour-asso.com
http://www.aquiletour-asso.com
https://www.facebook.com/A-qui-le-tour-139401622756169/

Festival du Jeu en Poitou



Expert en jeux de'societé,
chaque année nous
testons prés de

300 jeux pour

vous guider,

2-110 ans

0544 2395 47
EXCALIBUR-LIMOGES@ORANGE.FR
6 RUE ADRIEN DUBOUCHE 87000 LIMOGES



6 RUE ADRIEN DUBOUECHE 87000 LIMOGES + 05 44 23 95 47 - EXCALIBUR-LIMOGES@ORANGE.FR



[
ENAY.

'DEUX-SEYRESL79)







G B bk lration [ ©C dric Guabnal

Pt B
L



UL

0L8LLFLT990
wod Ipwbgpuanb oupas

|[pUSNS JUPan
:Inajplsny|l g Inajny

CEDRIC GUENAL

60-90 mn

2 (- 1Y [ JOUEURS

" GRrAR or BuiLp

r
o —
F "
F

.
e

10;ANS

S
2
Z

Sdnanoc ! {R7-12

o —
-
ad

KAZULLUD

MW D6-03

Auteur & illustrateur :
Cedric Guenal
cedric.guenal@gmail.com
0661411870

KAZULLD







W\ )‘ u‘%‘

REGLES | DU JEU e 8] @

— gy 10 '/ANS 24 ouesrs | B0 MW

Nous sommes des gobelins au service de Mordak, le seigneur
des Ténébres. Nous devons assouvir les demandes de notre tout

puissant seigneur et maitre. Celui qui aura le mieux répondu aux
altentes du seigneur Mordak, verra sa misérable vie épargnée.

KAZULUD

GoB - Grab Or Build :'Auteur du jeu, illustrations & Design © Cédric Guénal - cedric.guenal@gmail.com - 0661411870



MATERIEL

Les plateaux de jeu individuels
: . 4 plateaux : 1 par joueur
Les jetons ressources (recto/verso) 12 marqueurs : 3 par joueur

| Terre / Pierre

e,

oo |
e 2 Bois / Métal

Diamant

-

Jeton premier joueur

Les jetons demande
batiments

Les points de servitude

S

MISE EN PLACE

Installez au centre de la table les deux zones de jeu remplies
avec les cubes d'actions associés aux zones, les jetons ressources
et offrandes a portée de mains pour tous les joueurs.

Le cube dragon et araignée restent prés de leur zone de jeu.

@ Installez les points de servitude, le plateau de tour de jeu et
de demande du seigneur des ténébres, le plateau des
territoires connus, et le sac de demande.

@ chaque joueur prend un plateau & sa couleur avec les pions
associés et un choisit un set de plans de batiments (p.8-9) :
- Le Palais (obligatoire)
+ des plans cumulant au moins 25 points de servitude.



DERQULEMENTA D UNE PARTE

Avoir le moins de points de servitude. Les gobelins (joueurs) vont étre pénalisés par des points de servitude au fil de la partie
et vont tenter d'en avoir le moins possible.

On recoit des points de servitude :
- quand on ne répond pas enfierement a la demande du Seigneur de Téenebres (3dT) a chaque fin de four de fable. (p.4)
- quand on se fait attaquer par des ennemis. (p.4)
- quand on doit jeter une ressource exceédentaire de son coffre. (p.4)
- en fin de partie pour les batiments non terminés ou incomplets (p.7)
- en fin de partie par cadavre de différence avec le chef de guerre gobelin.
(celui qui possede le plus de cadavres dans son coffre a la fin de la partie) (p.7)

RESUME D'UN ,TOUR DE,TABLE

1- Début de tour de table [p.3)

- Le sac de demande. (p.3)

- La demande du Seigneur de Tenébres (SdT) pour la fin du four de table. (p.3)
- Les territoires connus. (p.3)

2- Tour d’'un joueur: [p.4 & 6)
- Premiére phase : GRAB : Le joueur actif va récupérer des ressources depuis 'une des zones de jeu. (p.4)
Le joueur peut une fois dans la partie, recycler la zone de son choix. (p.5)
- Deuxieme phase : BUILD : Le joueur actif pourra améliorer son matériel et/ou commencer/continuer la construction de ses batiments. (p.5-6)

3- Fin de tour de table : (p.4)
- Chague joueur, peut donner une partie ou l'intégralité des ressources demandées par le SAT sous peine de prendre des poinis de servifude.
Le gobelin peut payer avec des offrandes. (p.é)

- Le dernier joueur devient premier joueur, et un nouveau tour de table commence. (p.é)

JEU A'2 JOUEURS

Dans une partie @ 2 joueurs, les Tours de jeu différent d'une partie & 3 ou 4 joueurs :

A 2 joueurs, chaque joueur va jouer sa phase 1: GRAB - récupération de ressources, sans faire sa phase 2.
On jouera une deuxiéme fois la phase 1, puis enfin la phase 2 BUILD.

Puis on finira le tour de fable en payant le seigneur des ténebres.



DEBUT,; DE , TOUR DE,TABLE

Au 1ler tour, on désigne aleatoirement un premier joueur.

Mettez dans le sac de demande les jetons demande indiqués tl_ﬂ_tl_tl_,tl._‘tl?tlu_
pour le tour : 2 Terres et 3 Bois. m .[gj @H@HBH@H@Hﬁ\

EEEaB8an

Les tours suivants, remettez la demande précédente dans le sac,
mélangez et enlévez au hasard un jeton demande (parmi les 5).
Puis ajoutez un nouveau jeton en fonction du tour.

Il'y aura toujours 5 jefons au fotal dans le sac de demande.

Mélangez et tirez au hasard 3 jetons du sac et posez les sur l'espace demande :
ce sera la demande du Seigneur des Ténebres a la fin du tour de table.

Chaque gobelin, pourra si il le désire donner une partie ou l'integralite
des ressources demandées sous peine de prendre des points de servitude.

gl CRRITOIRES CONNUS

Au début de la partie, les gobelins ne connaissent que le
rora h.‘erritoir'e des elfes, et c'est le seul endroit ou ils peuvent
’ recuperer des ressources.
bt )
] Dés gu'un tunnel aura fraversé la zone de jeu Forét de haut

en bas, les gobelins connaitront le raccourci pour accéder
a la nouvelle zone de jeu : la montagne des nains.

A ; ; :
s Nokis _ partirde |4, et pour Ig res:'re de la partie, I.es deux zlones de
jeu seront accessibles indépendamment l'une de l'autre.




TOUR D'UN JOUEUR : GRAB

L

1%/ - 1% action RECUPERER obligatoire.
RECUPERER I 2¢me action RECUPERER facultative.

Si un cube action se refrouve a flofter
dans le vide d'une zone de jeu, sans
éfre retenu par un de ses cotés, on
applique la gravité et il tombe.

RECWERER : prendre un cube d'action accessible depuis le haut d'une zone de jeu ou un tunnel,
tout en prenant soin de ne pas changer la face du dessus.

+ action Recycler : 1 fois par partie (p5).

(G 2 ou 4 joueurs)
COMMENT UTILISER (UN | CUBE 'ACTION
(& 3 et 4 joueurs)
Le joueur actif récupére la ressource correspondant & la face du dessus du cube d'action, uniquement JOUEUR

si il a le niveau de matériel adéquat et use le matériel utilisé (descend d'1 case par utilisation) SUIVANT
(a 3 et 4 joueurs)

JOUEUR
PRECEDENT

il peut choisir la face devant Iui en tournant le cube d'action, mais il est obligé de garder la face du dessus.
Il gagne en bonus la ressource de la face devant i (si il a le matériel adéquat, sans usure du matériel utilisé),

Il stocke les ressources gagnées dans son coffre. On peut dépasser la capacité de son coffre QUE pendant
son tour de jeu. Chaque ressource excédentaire est défaussée et inflige 1 point de servitude.

Les autres faces indiquent ce que gagnent en bonus les autres joueurs siils ont le matériel adéquat (sans usure)
Si la ressource bonus donnée a un autre joueur est une face ennemi, alors celui ci est attaqué (cf. ci dessous).

On ne s'attaque pas soi méme, on choisit ce bonus pour tuer I'ennemi (si on a le matériel adequat)
et avoir des cadavres. (1 cadavre pour 3 points d'ennemis tué)

Quelque soit la face (dessus ou coté), si le joueur (actif ou ciblé) n'a pas le matériel adéquat pour récupérer la ressource, il n'a rien.

MATERIEL| UTILISE

Le niveau de matériel (p5) indique ce que peut récuperer le gobelin.
Quand la ressource du dessus d'un cube d'action est prise, le matériel s'use et I'on descend le marqueur correspondant d’un cran vers la gauche.

Exemple : si le marqueur est sur la case le gobelin peut recupérer soit @ soit msoﬁ pws use le matériel si pris sur la face du dessus.

AT, TAQUE D'UN 'AUTRE JOUEUR
e

Niveau de I'attaque, et Points de vie de la créature

Le joueur non-actif ciblé par une face enemie, recoit X points de servitude,

avec X = Niv de I'attaque - Défense du joueur ciblé.

De plus les batiments de défense avec des ressources Terre ou Bois, s'usent {p.8-9)

Tour

Si le joueur agressé a le niveau d'armes adéquat, —
il peut tuer les créatures qui l'ont attaqué (sans usure d'armes) @
et récupére 1 cadavre pour 3 points d'ennemis tue. =]



RENOUVELLEMENT, DES ' ZONES

Aprés avoir pris le dernier cube d'action d'une zone de jeu, celle ci va étre renouvelée entierement avec
les cubes d'actions qui ont éte déja utilisés, on mettera & la place d'un d'enfre eux (au hasard), un cube
d'action monstre associé ¢ la zone de jeu.

Les cubes Monstres :

- Le cube Dragon, qui pour particularité d'avoir une valeur de 9 et de voler au dessus de la défense des
adversaires pour leur infliger la fotalite des degats.

- Le cube Araignée a des valeurs différentes en fonction des faces que I'on attribue.

ACTION RECYCLER

Chaque joueur posséde un pouvoir unique utilisable une seule fois dans la partie.

Ce pouvaoir est une action gratuite qui permet de recycler entierement ou en partie une zone de jeu.
Le joueur actif prendra la zone de jeu de son choix et la recyclera, soit entierement, soit en partie en
incluant le cube monste - & condition que celui ci, n'ait pas déja été tué.

TOUR D'UN JOUEUR : BUILD

i -i dans l'ordre de son choix :

-1 &2 actions AMELIORA TION facultatives.
BUSMGES - action CONSTRUIRE facultative.
((Facuitatin)]

AMELIORATION

-1 & 2 améliorations de matériel en payant les coUts indiqués sur son plateau de jeu.

On peut améliorer du matériel sans passer par les différents niveaux d'amélioration.

X indique le nombre de ressources bonus a récupérer, au choix en Bois ou Terre. 1 or, 1 métal, ou 1 pierre en plus.

W13 Sile niveau de matériel utilisé indique + X , 31 permet de prendre
(quand I'action initée est faite avec la face du dessus uniquement). /\ (action face du dessus)

permet d'attaquer deux fois
pour une seule et méme action.
(action face du dessus)

_ X indique la puissance de
OL&)
A’

permet de prendre Sy
la ressource correspondante ‘&Q‘ Xo$> I'arme pour attaquer un ennemi.
ou une ressource plus faible # B €56] (cumulable avec des batiments)

Les armes permettent d'attaquer ou riposter contre les ennemis, mais pas de se défendre contre eux.



Le joueur peut metire des jetons de ressource pour construire les batiments.
IIn'y a pas d'ordre de construction pour les batiments et peuvent étre tous démarrés.

Dés qu'un batiment est entiérement constuit, le joueur retourne son plan
du coté batiment construit, et le gobelin bénéficie alors du pouvoir du batiment.
(Exceptions sur certains batiments de defense, p.8-9)

L'Or peut servir de joker pour remplacer une ressource dans un batiment.

COMMERCE

Pour la consiruction des batiments, le gobelin peut faire appel au commerce.

Il est possible d'additionner n'importe quelle ressource du Tableau de commerce,
contre une ou plusieurs ressources équivalentes en points de commerce a condition
de les utiliser uniquement dans les batiments.

La matiere excedente est perdue.

Les joueurs devront fournir chacun les 3 ressources demandées & la fin du
tour de table ou recevoir des points de servitude pour les ressources non données.

On peut choisir de rien donner ou qu'une partie des ressources.
OFFRANDE FINALE o

ﬂ Un jeton batiment correspond @ 1 batiment entiérement construit :

si le batiment n'est pas fini, le joueur prend 1 point de servitude par ‘ '-_ I2 y

case manguante dans le plan de batiment. L
K3 HEE

A la place des ressources demandées,
on peut compenser la demande avec des offrandes :

&

L o]

- Avec des jetons Cadavres : 1 Cadavre réduit le gain de 3 points de servitude.
Donner plus de Cadavres n'enléve pas les points de servitude déja acquis
les tours précédents et on ne rend pas la monnaie sur I'excédent.

'SERVITUDE]

22l 2

G|

1'er 3'prs 5/prs 7/p1s

% - Avec 1 Or : cela remplace la demande compléte |

Remettez les jetons de la demande dans le sac.
Le dernier joueur devient premier joueur.
puis un nouveau tour de table commence. Décalez le marqueur de tour.



®)

Le jeu s'arréte :
- a la fin du 8&éme tour de table.

ou

- dés qu'un joueur a construit le palais ou récupére le diamant * :
on ne répond pas la demande en cours.
(le Seigneur des Ténébres vient voir le Palais, il oublie la demande)

I * le diamant permet d'acheter instantannément le Palais.

Chaque autre joueur va jouer un tour spécial,

en ne prenant qu'un seul cube action sans attribuer
d’'attaque ou de ressources aux autres joueurs,

puis fait sa phase de construction.

COMPTAGE FINAL

« ... le seigneur Mordak agacé, gardera en vie le gobelin qui aura le moins de points servitude. »
Les joueurs cumulent les points de servitude acguis en cours de partie avec :

- les points de servitude indiqués sur les batiments non construit ou incomplets, (p.8) - Chef de Guerre gobelin :
pour chaque cadavre (dans son coffre) de différence avec celui quien ale plus :
3 points de servitude.




BATIMENTS

A
Ll ] wahy _ L d L !

_ ' ; ﬂﬂr‘&;“ ! : f Recevez 7 points de servitude
- i an 4 - ARSI S : : siincomplet a la fin de partie.
. 'j_
(- b —dL 4

PALAIS |20 rTs
. A

LA MURAILLE (set de base)
donne une défense
permanente de 3 points.

LA BALISTE (set de base)
donne 3 points d'attaque
LE PALAIS (OBLIGATOIRE) permanent.

Déclenche la fin de partie (p.7)
Recevez 5 points de servitude
Recevez 20 points de servitude si incomplet a la fin de partie.

si incomplet a la fin de partie.

0 ! LA TOUR (set de base)
2‘ ) By Donne une défense temporaire,
@.1 qui s'use @ chaque attaque subie :
1 Reéduissez les degdatfs de I'attaque
b 99 | puis enlevez la ressource le plus
: haut placé dans la tour.

La ressource Pierre ne s'use pas.

LE LABO (set de base)

Une fois construit, donne
acces a I'Alchimie a
n'importe quel moment du
jev (méme pendant le four

@2 /4 @6 (= 4  d'un autre joueur)
— =2 Regevez 8 points de servitude
A

si incomplet a la fin de partie.
. D s 2»5
= —~— nz ﬂ 4 ’
> @2 ﬂ 6 ’
Qe = &

: 1 ou 2 cubes : 1 point de défense.
H 4 3oudcubes: 2 points de défense.
:" ] Slle 4*m cube est un cadavre : 3

points de défense.

{1 Recevez 5 points de servitude

4; ATOUR S prs] \ d siincomplet a la fin de partie.




BATIMENTS ALTERNATIFS
Vﬁﬁ LE GOLEM (set alternatif)
. Batiment spécial qui combine les

effets de la Baliste et de la Tour.

@ Recevez 17 points de servitude

. . . si incomplet a la fin de partie.

mm

| S

lPuiTSTAUXTAMES 8 7rs§

LA GUILDE DES VOLEURS (set alternatif)
Batiment special qui une fois construit permet
de voler des ressources aux autres joueurs et
ce uniguement & son propre tour.

Pour voler des ressources @ un autre joueur, il @

s

LE PUITS AUX AMES (set alternatif)

Comme le labo d'alchimie permet d'accéder a
la conversion de ressources mais cette fois ci
avec des cadavres et ce uniquement pendant
son propre tour.

faut posseder déja dans son coffre la
ressource que I'on veux voler & un autre
joueur. On la pose sur la guilde des voleurs et 3
peut voler la ressources & un autre joueur. T 3
grll IL;_| vglelet recfgpefr':e celle qui a été investie. . Recevez 8 polnts de servilude
GITUn Epdio Y SOlR0e : siincomplet a la fin de partie.

ressource de bloquée dans la guilde des . d

voleurs, on recevra des points de servitude en A

fonction de la ressource posée. =

Recevez 7 points de servitude LA BANQUE (set alternatif)

si incomplet a la fin de partie. Batiment & effet instantané : elle permet

d'augmenter la capacité de stockage du
coffre du gobelin. Néanmoins pour clore
son compte en banque, il faudra
dépenser 2 ressources supplémentaires
pour retourner la carte.

Regevez 5 points de servitude
si inachevée a la fin de partie.
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2. CONSTRUIRE

Améliortation (Facultatif x 1-2)






