I Voidelour

Matériel et mise en place (fig. 1 )
- un plateau de jeu composé de 100 cases (2 noires, 4 rouges -pour I'extension-, et 94 blanches)
- 12 piéces noires, 12 piéces blanches, chaque set d’'une couleur comprenant 1 Seigneur (fig. 1a ),
1Tour (fig. 1b ) et 10 piéces de construction réparties en Blocs (fig. 1c ) et Escaliers (fig. 1d ).
Aprés avoir choisi la couleur de ses piéces, chaque joueur place sa Tour sur sa case noire (elle y restera pendant
toute la partie) et y pose son Seigneur. Les piéces de construction sont placées en réserve a coté du plateau.
But du jeu
Etre le premier & poser son Seigneur sur la Tour ennemie.
Principe
En utilisant les Blocs et les Escaliers, chaque joueur construit des chemins en 3 dimensions (longueur, largeur,
hauteur) sur lesquels il déplace son Seigneur. Les cases du plateau servent de repére au positionnement des
piéces de construction et au déplacement du Seigneur (fig. 2 ).
Stratégie d'attaque : créer un chemin, avec possibilité de construire sur les piéces de I'adversaire, et/ou
avancer son Seigneur, y compris sur les piéces adverses.
Stratégie de défense : bloquer les piéces de I'adversaire et/ou faire obstacle au déplacement de son Seigneur.
Déroulement d'une partie
Les joueurs jouent a tour de réle. Les pieces noires commencent. Trois actions sont possibles :
- placer un Bloc de sa couleur
- placer un Escalier de sa couleur
- déplacer son Seigneur d'1, 2 ou 3 cases.
Durant son tour, le joueur peut réaliser les 3 actions, ou seulement 1 (minimum obligatoire) ou 2 de son choix
(il doit alors annoncer la fin de son tour et c'est a I'adversaire de jouer). Le Bloc et I'Escalier peuvent étre joués
dans l'ordre désiré, I'un aprés l'autre, mais aucune piéce ne peut étre placée aprés un déplacement du
Seigneur.
Fin de la partie
Le premier joueur qui pose son Seigneur sur la Tour ennemie remporte la partie.
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Placement des piéces de construction
Une piéce se place soit a méme le plateau, en contact ou non avec d‘autres pieces, soit sur des piéces, y
compris celles de 'adversaire. Elle peut étre placée dans nimporte quel sens en 3D mais un Escalier doit
avoir sa pente face au ciel a moins d'étre emboité a un autre Escalier (fig. 3 ). La piéce que le joueur
place est soit une piéce prise dans sa réserve soit une de ses piéces déja en jeu qu'il déplace. Aucune
piéce ne peut retourner en réserve.
Une piéce de construction est bloquée (fig. 4 ), et donc non déplagable, si:
- elle se trouve sous une autre piece de construction ou sous un Seigneur
- elle est entourée par 4 piéces de construction et ses faces verticales sont totalement cachées.
La hauteur de la construction ne doit pas dépasser la hauteur de la Tour.
Il ne peut y avoir d'espace vide sous une piéce de construction (fig. 5 ).
Déplacement du Seigneur
Le Seigneur peut se déplacer ou stationner sur ses propres piéces de construction, sur celles de
I'adversaire ou 3 méme le plateau. Il doit quitter sa Tour au plus tard au 3¢me tour de jeu, sans quoi le
joueur perd la partie. |l pourra par la suite y passer au cours d’un déplacement mais non y stationner.
Le Seigneur peut se déplacer en avant, en arriére, a droite ou a gauche mais pas en diagonale. Dans un
déplacement de 2 ou 3 cases, il peut changer de direction & chaque mouvement d'une case & une autre.
En dehors d’'un emboitement d'Escaliers, une pente sert de jonction entre 2 cases situées a des hauteurs
différentes et permet au Seigneur de changer de niveau. Les pentes ne sont pas comptabilisées dans le
déplacement du Seigneur. Ce dernier doit se trouver face & une pente pour pouvoir I'emprunter (fig. 6 ).
Il peut utiliser des suites de pentes mises bout a bout tant que les cases de départ et d'arrivée sont
jointes par un chemin continu (fig. 7 ).
Il est interdit aux Seigneurs de se trouver sur une méme case et de passer I'un par-dessus l'autre,
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