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Remarques
& G J% YO Certaines faces de tuiles montrent une grande surface de terre
2. 4 20 > 6 + qui signifie que rien ne peut étre posé dessus.

YO Dautres configurations sont proposées en fin de livret.

| |

MATERIEL J

APERCU &BUTDUJEV | wiiw v Il® N




DEROULEMENT DU JEU

Débuter la partie

Chaque joueur prend une de ses cordes en main et tend les deux bras vers o 2/

le centre de [a table en tenant les deux extrémités de la corde. Les joueurs

décomptent simultanément: «3, 2, 1... » puis crient «t NOUEZ ! ». C’est le signal

pour commencer a jouer. @ @ @
Chacun noue alors sa corde, puis [a pose sur une case adjacente a sa base ). E E

Désormais, chaque joueur a accés a de nouvelles cases g3 ol il peut poser

de nouveaux nceuds: celles adjacentes a la case occupée par son premier

nceud en plus de celles adjacentes a sa base. & & &
Chaque joueur prend ensuite une nouvelle corde dans sa réserve, la noue,

puis la pose sur une case valide, et ainsi de suite...

La conquéte

Ily a deux actions qu’un joueur peut réaliser:
A. conquérirune case libre,
B. conquérir en libérant une case occupée par un nceud adverse.

Chaque joueur enchaine les actions de son choix - plusieurs fois la méme si nécessaire - le plus vite possible sans jamais attendre.

IMPORTANT A. Pour conquérir une case libre

Il est interdit d'attendre ! Chacun doit en permanence jouer le plus vite possible, 1. Prenez une corde dans votre réserve personnelle,

au maximum de ses possibilités et en toute bonne foi. 2. Formezun nceud avec cette corde,
3. Posez ce nceud sur une case libre adjacente a une case que vous occupez déja.
B. Pour conquérir en libérant une case occupée par un naeud adverse
1. Prenez une corde dans votre réserve personnelle.
2. Formezun nceud avec cette corde.
3. Posez ce nceud sur une case occupée par un nceud adverse adjacent a

une case que vous occupez déja et récupérez en main ce noeud adverse.
Dénouez-le.
5. Lancez-le dans la réserve de son propriétaire, sur la table, devant lui.



IMPORTANT

llest interdit de serrer un nceud! Un nceud doit toujours pouvoir étre délié sans effort.

A tout moment, on ne peut avoir en main qu’une seule corde 3 la fois.

Une case du plateau ne peut contenir qu’un seul nceud a la fois. Quand on conquiert
une case occupée par un nceud adverse, on pose son propre nceud et on retire
immédiatement le nceud adverse.

La réserve d’un joueur ne peut contenir que ses propres cordes dénouées.

On place toujours le nceud au centre d’une case. C’est la position du nceud
qui définit quelle case a été conquise; les extrémités de la corde ne sont pas prises

Remarque

Dans Wormlord, la notion d’adjacence ne concerne
que les éléments orthogonalement adjacents.

La base

Chaque joueur dispose d’une case a sa couleur sur le plateau: il s’agit de sa
base. Elle compte comme une case qui lui appartient en permanence et qui
ne peut donc en aucun cas lui étre prise. La base ne peut jamais étre occupée,
ni par un nceud, ni par un quartier général, quelle que soit sa couleur.

en compte pour cela - elles peuvent déborder sur d’autres cases, méme s’il est
préférable de |éviter.

Il est interdit de préparer des nceuds pour les utiliser plus tard. Tout nceud réalisé
doit immédiatement étre posé sur le plateau.

Il est interdit de dénouer ses propres nceuds posés sur le plateau.

Si un joueur n’a plus de corde disponible dans sa réserve, il doit attendre
qu’un adversaire lui en rende une en dénouant un de ses nceuds posés sur le plateau.

& n-:>
Le quartier général
Chaque joueur dispose d’un quartier général. Une fois placé sur
une case occupée par un de ses propres nceuds, celle-ci devient
incontestable et reste donc la propriété du joueur auquel le quartier
général appartient, tant qu’il n’est pas déplacé.

Un joueur peut déplacer son quartier général a tout moment.
Il est interdit de déplacer un quartier général adverse.

Il estinterdit de poser un quartier général sur une case
Objectif ou sur une base.

Le quartier général est un élément essentiel du jeu.
De son bon usage dépend la victoire.
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