A l’Ombre des Murailles

Phase 1 : Choix des Personnages

Chaque joueur choisit simultanément une de ses cartes Personnage (2 cartes si on joue à 2) qu’il pose face cachée sur la table. Puis tout le monde retourne sa carte.

Des matières premières sont immédiatement posées sur les cartes Ouvriers.

Phase 2 : Actions

Chaque joueur effectue la ou les actions permises par son personnage.

Les actions sont résolues dans l’ordre indiqué ci-dessous ; en cas d’égalité le 1er joueur commence.

1. Le Messager

Recevez 8 pièces (dans la limite de la Banque)

2. Le Commerçant

Posez un pion sur un chariot libre. Si les chariots sont tous occupés, vous pouvez poser votre pion sur le cavalier ou remplacer un pion déjà posé à un tour précédent.

Enfin, tous les joueurs possédant un pion sur un chariot ou le cavalier, reçoivent des ressources. Une ressource de chaque type doit être posée sur la Tour de Défense en guise de taxe.

3. Le Briquetier

Prenez tous les cubes d’un type de ressource posée sur la Tour de Défense.

Vous pouvez construire jusqu’à 2 bâtiments et recevez 1 pièce par cube ressource utilisé.

Si vous avez construit, vous pouvez poser jusqu’à 2 pions dans le château.

4. Le Maçon

Vous pouvez acheter 1 ressource à un adversaire ayant joué un Ouvrier (coût : 1 pièce)

Vous pouvez construire jusqu’à 2 bâtiments et recevez les points de victoire indiqués sur le bâtiment. Si vous avez construit, vous pouvez poser jusqu’à 2 pions dans le château.

5. Les Ouvriers

Vous récupérer les ressources restant sur votre carte (minimum 1) Vous pouvez construire jusqu’à 2 bâtiments et recevez la moitié des points de victoire indiqués sur le bâtiment.

6. Le Maître d’œuvre

Vous recevez 5 points de victoire pour chaque bâtiment construit par vos adversaires durant ce tour. Vous reprenez toutes vos cartes en main.

Fin du Tour et Fin de Partie

Une fois l’effet des cartes résolu, le tour prend fin. Le 1er joueur tourne dans le sens horaire. Il prend 1 pièce.

La partie prend fin à l’issue du 12ème ou 15ème tour ou quand tous les bâtiments ont été construits.

Les ouvriers présents à l’extérieur du Château sont défaussés. Puis on compte des PV. Celui qui en possède le plus l’emporte. Les égalités sont départagées par les pièces puis par la valeur des ressources inutilisées.

Construction d’un bâtiment

Pour construire un bâtiment, le joueur doit jouer le Briquetier, le Maçon ou un Ouvrier.

Il doit utiliser au moins 3 ressources différentes dont le total des valeurs doit correspondre exactement à la valeur du bâtiment convoité.

Les valeurs des ressources sont : sable = 1, bois = 2, argile = 3, pierre = 4.

L’argent est changé à la Forge contre n’importe quelle ressource.

Pose d’un pion

Il n’est possible de poser un pion que sur un bâtiment construit et en payant le prix indiqué.

Le pion permet d’obtenir des points de victoire en fin de partie.

· Donjon : 3 PV par case inoccupée du Château

· Taverne : 1 ou ½ PV par Ouvrier que l’on a posé au Château

· Portes : 1 ou 2 PV par Tour construite (par soi ou par les adversaires)

· Etable : 2 ou 3 PV par Maison construite (par soi ou par les adversaires)

· Quartier des Domestiques : 1 PV par bâtiment non construit

· Marché : échanger 1 ou 2 pièces contre 1 PV

· Palais : échanger des ressources contre des PV (ex : 1 bois = 2 PV)

· Forge : 1 ou ½ PV par barre d’Argent présente sur la Forge

