
Contenu du jeu

• 36 tuiles composées de  
3 hexagones de terrains 
• 1 plateau de score
• 80 jetons Ressource 
• 1 pion Premier Joueur

Par joueur (bleu, 
jaune, vert et rouge) :

• 7 chevaliers 
• 5 cités
• 2 forteresses 
• 14 villages
• 1 jeton compteur
• 1 aide de jeu

Montagne
Un seul pion placé 
sur une montagne 
suffit à empêcher 
tout autre joueur 
d’y venir.

Forêt
Aucune cité ne 
peut être placée 
ou bâtie sur une 
forêt.

	 Plaine	 Champs
Ce sont les territoires les plus pros-
pères, qui permettent plus facilement 
de gagner un rang de noblesse lors de 
l’action « Titre de noblesse ».

Lac
Ne peut être ni 
traversé ni occupé 
par quelque pion 
que ce soit.

Les cités

•	Défense
L’hexagone occupé par une 
cité est inaccessible aux che-
valiers adverses.

•	Nouvelle cité
Un village peut devenir une 
cité. Chaque nouvelle cité rap-
porte 10 points de victoire.

> Voir Action D - page  4

•	Capacité : Recrutement
Les chevaliers sont recrutés 
dans les cités.

> Voir Action A - page 2

Les chevaliers

•	Recrutement
Ils sont recrutés dans une cité.

> Voir Action A - page 2

•	Capacité : Déplacement
Ils se déplacent d’un hexagone vers un 
autre pour annexer des territoires, atta-
quer des adversaires ou se défendre. 

> Voir Action B - page 3

•	Construction
Un chevalier peut être remplacé par un 
village ou une forteresse.

> Voir Action C - page 3

•	Défense
Un chevalier peut être détruit par deux 
pions adverses de même couleur.

Les villages

•	Construction
Un joueur peut remplacer un 
pion chevalier sur le plateau 
par un village.

> Voir Action C - page 3

•	Capacité : Nouvelle cité
Les futures cités sont toujours 
bâties à la place d’un village. 

> Voir Action D - page 4

•	Défense
Un village peut être détruit 
par deux chevaliers de la 
même couleur. 

> Voir Action B - page 3

Les forteresses

•	Construction
Un joueur peut remplacer un 
pion chevalier sur le plateau 
par une forteresse.

> Voir Action C - page 3

•	Défense
L’hexagone occupé par une 
forteresse est inaccessible aux 
chevaliers adverses.

> Voir Action B - page 3

Les tuiles sont assemblées en début 
de partie pour obtenir un plateau 
de jeu (voir Mise en place, page 2). 
Chaque tuile est composée de 3 
hexagones indépendants entre eux.
Chaque hexagone représente une 
case du plateau de jeu et l’un des 
5 types de terrain suivants : mon-
tagne, forêt, plaine, champ ou lac. 
À chaque type de terrain, excepté 
pour le lac, correspond un jeton 
Ressource (voir page 3).

Aux confins de l’Empire, quatre barons se disputent le pouvoir. À la tête de leur armée de chevaliers, 
ils étendent leurs territoires et bâtissent villages, forteresses et cités. À l’issue de cette course effrénée 
au pouvoir, l’un d’eux deviendra le roi de la région.

But du jeu
Chaque joueur doit conquérir des territoires et y construire des villages, des forteresses et des cités tout en se protégeant de ses 
rivaux. En fin de partie, lorsqu’au moins un joueur est devenu duc, le joueur qui détient le plus de points de victoire devient roi, et 
remporte la partie.

• Le matériel •

Les pions

Les tuiles et terrains

Un jeu de Marc André
Illustré par Ismaël

2-4
joueurs

40
minutes

À partir
de 14 ans



Disposition des premières 
cités et des chevaliers
Après avoir analysé le plateau de jeu, le premier 
joueur positionne 1 cité plus 1 chevalier sur l’hexa-
gone de son choix.
Puis, dans le sens horaire, chaque joueur va faire 
de même sauf le dernier joueur qui ne place pas 1 
cité mais 3 cités avec chacune 1 chevalier. 
Puis, dans le sens anti-horaire, chaque joueur 
place 2 cités chacune avec 1 chevalier, jusqu’au 
premier joueur. 
Chaque joueur commence le premier tour de jeu 
avec 3 cités accompagnées chacune d’1 cheva-
lier sur 3 hexagones du plateau de jeu. Les autres 
pions forment la réserve de chaque joueur. 

• Prenez au hasard 9 tuiles par joueur, et positionnez-les aléatoirement 
pour former un plateau de jeu u. À moins de 4 joueurs, les tuiles non 
utilisées sont remises dans la boîte de jeu. 
• Placez à côté du plateau de jeu les jetons Ressource v, ils forment la 
banque de ressources.
• Chaque joueur choisit une couleur et place devant lui les pions corres-
pondants : 5 cités, 2 forteresses, 7 chevaliers et 14 villages w ainsi qu’une 
aide de jeu x. Chacun placera ensuite 3 cités et 3 chevaliers y, comme 
indiqué dans l’encadré ci-contre.
• Les pions compteurs de score sont placés sur le plateau de score sur la 
case 0 z.
• Le plus jeune joueur désigne le premier joueur. Ce dernier prend le jeton 
Premier Joueur {.

La partie est une succession de tours de jeu qui se déroulent dans le sens horaire. 
À son tour, un joueur peut faire UNE et une seule des 6 actions suivantes :

	 A) Recrutement	 B) Déplacement	 C) Construction	 D) Nouvelle cité	 E) Expédition	 F) Titre de noblesse

• Déroulement de la partie •

• Mise en place du jeu •

La cité rouge est en bordure d’un lac. 
Le joueur rouge recrute 3 chevaliers.

	A	 Recrutement
Placez sur l’hexagone d’une et une seule cité jusqu’à 2 chevaliers pris de votre réserve.
Si l’hexagone de la cité est en bordure d’un lac, vous pouvez placer jusqu’à 3 chevaliers.
Si vous n’avez plus de chevaliers dans votre réserve, vous ne pouvez pas recruter.
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— RESTRICTIONS —

• Ne pas poser une cité sur un lac
• Ne pas poser une cité sur une forêt
• Ne pas poser une cité sur le même hexa-
gone qu’une autre cité ou sur un hexagone 
adjacent à une cité



	B	 Déplacement
Déplacez 1 ou 2 de vos chevaliers sur un hexagone adjacent.
Les deux déplacements sont indépendants (les hexagones de départ et d’arrivée des deux 
chevaliers peuvent être différents). En revanche, vous ne pouvez pas déplacer deux fois le 
même chevalier.
Aucune limite n’est imposée au nombre de vos chevaliers présents sur un même hexagone.

Les jetons Ressource
Chacun des 4 types de jeton vaut des points de Ressource qui 
pourront être dépensés durant l’action E - Titre de noblesse (chiffre 
doré) ou comptabilisés à la fin du jeu (chiffre argenté).

Le joueur bleu déplace deux chevaliers.

Le joueur jaune se 
déplace sur un hexa-
gone où se trouve 
déjà un de ses che-
valiers ainsi qu’un 
chevalier rouge et un 
village bleu.

Avec ses 2 chevaliers, 
il détruit les pions 
adverses et prend au 
joueur bleu l’un de 
ses jetons Ressource.

Le joueur rouge peut construire sur deux 
hexagones seulement.

Il remplace un chevalier par un village 
et l’autre par une forteresse.
Il prend un jeton Ressource Montagne 
et un autre Champ, correspondants aux 
hexagones où il a construit.

Cohabitation et conflit
• Sur un même hexagone, des pions de différents joueurs peuvent cohabiter tant qu’aucun 
joueur n’a pas plus d’un pion sur cet hexagone (chevalier ou village).
• Si un des joueurs concernés déplace un nouveau chevalier vers cet hexagone et se retrouve 
donc avec deux pions, il détruit tous les pions adverses présents sur l’hexagone.
Les chevaliers et villages éliminés sont remis dans la réserve des joueurs concernés.
Important : quand un joueur détruit un village adverse, il prend au joueur concerné un jeton 
Ressource (voir plus bas). C’est le joueur attaquant qui choisit le jeton Ressource. Si le joueur 
attaqué n’a aucun jeton Ressource, l’attaquant ne prend rien. Détruire un chevalier adverse 
ne rapporte pas de jeton Ressource.

	C	 Construction
Remplacez tout ou partie de 
vos chevaliers sur le plateau 
par un village ou une forte-
resse de votre réserve.
Les pions chevaliers échangés 
retournent dans votre réserve.
Pour chaque construction, 
recevez immédiatement un 
jeton Ressource correspon-
dant au terrain de l’hexagone.
Notes :
• Si deux chevaliers ou plus de même couleur occupent un hexagone, un seul sera remplacé.
• Les bâtiments sont en nombre limité. Si vous n’en avez plus dans votre réserve, vous ne pouvez 
plus en poser. Il ne vous est pas possible de détruire l’un de vos bâtiments.

— RESTRICTIONS —

Un chevalier ne peut pas se déplacer sur les cases suivantes :
• Sur un hexagone de type lac
• Sur un hexagone occupé par une cité ou une forteresse adverse
• Sur un hexagone occupé par 2 pions d’un même adversaire (2 chevaliers 
ou 1 chevalier + 1 village d’un même adversaire)
• Sur un hexagone de type montagne occupé par au moins un pion adverse. 

— RESTRICTIONS —

Vous ne pouvez pas construire :
• Si sur l’hexagone se trouve déjà un bâtiment (village, 
forteresse ou cité) quel qu’en soit le propriétaire.
• Si un chevalier adverse se trouve aussi sur l’hexagone.

Le chevalier vert ne peut se 
déplacer que sur 2 cases :



Le joueur jaune dépense 16 points de 
Ressource et avance d’un cran sur la piste 
de score. De comte, il devient marquis. 
Il a désormais 45 points.

Le joueur jaune 
a 70 points sur la 
piste de score. 
De plus, il 
possède encore 3 
jetons Ressource 
qui totalisent 4 
points de victoire.
Son score final est 
de 74 points.

	D	 Nouvelle cité
Remplacez l’un de vos villages 
par un pion cité de votre réserve 
(s’il vous en reste). 
Le pion village est remis dans 
votre réserve. 
En construisant une cité, vous 
gagnez immédiatement 10 points 
de victoire  : déplacez vers le bas 
votre pion compteur de score.

	E	 Expédition
Prenez deux chevaliers de votre 
réserve  : retirez définitivement du 
jeu l’un d’eux (remis dans la boîte 
de jeu) et placez l’autre sur un hexa-
gone libre de votre choix en bor-
dure du plateau. 

	F	 Titre de noblesse
Tous les joueurs commencent la partie avec le titre de Baron. Ils peuvent devenir ensuite 
Vicomtes, Comtes, Marquis puis Ducs.
Défaussez un minimum de 15 points de Ressource pour acquérir un titre de noblesse plus 
élevé. Puis déplacez votre pion compteur vers la droite sur le plateau de score.
Les jetons Ressource défaussés sont remis dans la banque de ressources.
Attention !
La banque de ressources ne rend pas la monnaie pour les dépenses de plus de 15 points. 
Il n’est pas possible de progresser de plus d’un rang à la fois, même si l’on dispose des res-
sources nécessaires.

Lorsqu’un joueur devient duc (dernière colonne de la piste de score, avec les valeurs 60, 70 
et 80), terminez le tour de table pour que chaque joueur ait joué le même nombre de tours 
de jeu. 
Chaque joueur additionne les points de victoire de ses jetons Ressource non utilisés (chiffre 
argenté) au score indiqué sur le plateau de score.
Le joueur qui a le plus de points de victoire devient Roi et gagne la partie.
En cas d’égalité entre deux joueurs, celui qui est le plus éloigné du premier joueur dans l’ordre 
du jeu l’emporte.

• Fin du jeu •

— RESTRICTIONS —

Vous ne pouvez pas construire de cité :
• Si le village est dans une forêt
• Si le village est sur un hexagone adjacent à celui 
occupé par une cité (à vous ou à un adversaire)
• Si un chevalier adverse est également présent 
dans l’hexagone du village.

— RESTRICTIONS —
Vous ne pouvez pas placer le chevalier :
• Sur un hexagone lac.
• Sur un hexagone occupé par un pion (chevalier 
ou bâtiment) quelque soit son propriétaire.

Le joueur bleu remplace l’un de ces vil-
lages par une cité et gagne 10 points de 
victoire. Il a désormais 25 points.

Seuls deux villages bleus peuvent deve-
nir une cité.

Le joueur vert retire du jeu un chevalier 
de sa réserve, et place un autre chevalier 
de sa réserve sur le champ libre, en bor-
dure du plateau, derrière les villages du 
joueur rouge.



Contenu du jeu
•	 9 tuiles Terrain
•	 20 jetons Ressource
•	 30 jetons Magie 
•	 25 jetons Empreinte 

(5 par joueur)
•	 9 tuiles Sortilège

Le matériel pour un  
5e joueur :
•	 7 chevaliers
•	 5 cités
•	 2 forteresses
•	 14 villages
•	 1 jeton Compteur
•	 1 aide de jeu

Les lieux   
mystérieux

Les lieux mystérieux per-
mettent de gagner des  
jetons Magie.

Aucune construction n’est pos-
sible sur un lieu mystérieux.

Les jetons  
Empreinte

Ils indiquent qu’un joueur a 
déjà exploré un lieu mystérieux. 
À la fin de la partie, chaque 
jeton Empreinte placé sur 
un lieu mystérieux rapporte  
3 PV aux joueurs concernés.  
Un joueur ne peut placer qu’un 
seul jeton Empreinte par lieu  
mystérieux.

Les jetons Magie

Ils permettent aux joueurs 
de lancer des sortilèges.

Les sortilèges

Chaque sortilège permet de 
réaliser une action spéciale. À 
gauche de chaque sortilège est 
indiqué le coût en jetons Magie. 
Les sortilèges sont divisés en 3 
familles : Déplacement (couleur 
émeraude), Recrutement (cou-
leur bordeaux) et Construction 
(couleur orange).

Un vent de magie souffle sur les baronnies !
Vous êtes désormais cinq familles à prétendre au titre de roi.  
La lutte pour accéder au rang suprême n’a jamais été aussi acharnée .

Description de l’extension
Cette extension permet de jouer à Barony jusqu’à 5 joueurs et introduit une nouvelle dimension au jeu  : la magie.  Grâce à des sortilèges, 
les joueurs pourront réaliser des coups d’éclat spectaculaires, mais encore faut-il que leurs adversaires  leur en laissent le temps !

• Le matériel •

Un jeu de Marc André
Illustré par Ismaël

2-5
joueurs

40
minutes

À partir 
de 10 ans

• Mise en place du jeu •

Disposition des 
premières cités
Lors de la mise en place, 
aucune cité ne peut être placée 
à côté d’un lieu mystérieux (en 
revanche cela sera possible pen-
dant la partie avec l’action D – 
Nouvelle cité).

Installation du plateau
Suivez la mise en place décrite dans le livret de règles du jeu de base en procédant  aux modifica-
tions suivantes :
•	 À 5 joueurs, placez les 45 tuiles du jeu (les 36 du jeu de base plus les 9 de cette extension).
 •	 À moins de joueurs, placez un total de 9 tuiles par nombre de joueurs, en veillant à ce qu’il y ait 
en jeu le bon nombre de tuiles avec un lieu mystérieux. Procédez de cette manière :
-	 À 2 joueurs, prenez dans cette extension 3 tuiles avec un lieu mystérieux. À 3 joueurs, prenez  
4 tuiles avec un lieu mystérieux. Enfin, à 4 joueurs, prenez les 5 tuiles avec un lieu mystérieux.
-	  Rajoutez ensuite un nombre de tuiles Terrain venant du jeu de base pour atteindre le total 
nécessaire à la mise en place du plateau (à savoir un total de 9 tuiles par joueur).
Deux lieux mystérieux doivent être éloignés au minimum de deux cases.
•	  Chaque joueur prend les 5 jetons Empreinte à sa couleur.
•	  Piochez 5 sortilèges au hasard et placez-les face visible, à côté du plateau. Les 4 sortilèges non 
utilisés sont retirés du jeu et remis dans la boîte.
•	  Placez les jetons Magie en tas à côté du plateau de jeu.



Exploration des lieux mystérieux
Lorsqu’un chevalier arrive sur un lieu mystérieux, le joueur concerné y 
pose un jeton Empreinte et reçoit :

• �3 jetons Magie s’il est le premier à visiter ce lieu (c’est-à-dire si 
aucun jeton Empreinte adverse n’est déjà présent).

• �2 jetons Magie s’il est le deuxième.
• �1 jeton Magie s’il est le troisième.

Lorsque 3 jetons Empreinte sont placés, il n’est plus possible d’en 
rajouter et le lieu n’octroie plus de jetons Magie.
Si un joueur a déjà un jeton Empreinte sur un lieu mystérieux, il ne 
peut pas en poser un deuxième sur ce lieu, et ne peut donc pas gagner 
à nouveau des jetons Magie venant de ce lieu.
À la fin de la partie, chaque jeton Empreinte placé sur un lieu 
mystérieux rapporte 3 PV.

   Utilisation des sortilèges
À son tour de jeu, au lieu de réaliser l’une des 6 actions de base, un 
joueur peut lancer un sortilège.

• Nouvelles règles •

• Les sortilèges de déplacement •

• Les sortilèges de recrutement •

• Les sortilèges de construction •

Il peut lancer un sortilège unique, ou plusieurs sortilèges différents 
s’ils sont de la même famille. 
Pour lancer un sortilège, un joueur doit d’abord payer son coût en 
jetons Magie. Ensuite, il utilise l’effet du sort immédiatement. 
Pour lancer une combinaison de plusieurs sortilèges, un joueur 
paye le coût combiné de tous les sorts choisis en jetons Magie. 
Ensuite, il réalise l’action en cumulant les effets bénéfiques de 
chacun des sortilèges.
Notes :
• Les joueurs ne peuvent pas lancer plusieurs fois le même sortilège 
en une seule action.
• Les sortilèges restent disponibles pour tous les joueurs après leur 
utilisation.
• Certains sorts font référence à des chevaliers ou des villages 
« isolés ». Un pion est « isolé  » lorsqu’il est seul de sa couleur  
présent sur une case.
• En combinant des sortilèges, un joueur ne peut pas réaliser plu-
sieurs actions (un seul Mouvement, Recrutement ou Construction 
par action).

Exemple : En combinant Abondance, Pétrification et Sanctuaire et donc en 
dépensant 4 jetons Magie, un joueur ne peut construire qu’UNE SEULE cité 
(et non pas deux ou trois cités en une seule action). Mais par contre il peut 
le faire à l’aide d’un chevalier à la place d’un village, sur un hexagone de 
Forêt et il récupère le jeton Ressource correspondant.

Célérité
Coût : 1 jeton Magie

Déplacez un 
chevalier de 
deux cases.

Charme
Coût : 1 jeton Magie

Recrutez 
jusqu’à un 
chevalier dans 
toutes vos 
cités.

Abondance
Coût : 1 jeton Magie

Construisez 
une cité et 
prenez la 
ressource 
correspondant 
à la case 
occupée.

Tornade 
Coût : 2 jetons Magie

Déplacez un chevalier. 
S’il y a un village ou un 
chevalier adverse isolé 
(seul de sa couleur) sur 
sa case de départ et/ou 
sur sa case d’arrivée, 
détruisez-les.

Portail
Coût : 2 jetons Magie

Effectuez l’action  
A - Recrutement.  
Les chevaliers retirés 
du jeu après l’action 
E - Expédition peuvent 
être ramenés en jeu 
durant ce recrutement.

Sanctuaire
Coût : 2 jetons Magie

Construisez une cité 
sur l’emplacement d’un 
de vos chevaliers sans 
ennemi comme s’il 
s’agissait d’un village.

Téléportation
Coût : 1 jeton Magie

Déplacez un 
chevalier sur une 
case de Montagne 
adjacente et occu-
pée par un village 
adverse isolé.

Illusion
Coût : 1 jeton Magie

Recrutez dans une 
forteresse comme 
si c’était une cité.
(Avec le sort Charme : 
recrutez 1 chevalier 
dans toutes vos forte-
resses et cités.)

Pétrification
Coût : 1 jeton Magie

Construisez une 
cité sur un hexa-
gone forêt et/ou 
à côté d’une de 
vos cités, mais pas 
à côté d’une cité 
adverse.


