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Qui érigera la plus belle ville? La concurrence est vive entre les architectes qui se précipitent pour acquérir aux enchères les construtions proposées. Certains bâtiments ont plus de valeur, selon le placement, des bonus peuvent être obtenus. Mais attention, des bâtiments de même type ne peuvent pas se côtoyer. Et de temps à autre agissent des saboteurs qui réduisent à néant tous les efforts.

But du jeu

Le joueur qui totalise le plus de points gagne.

Matériel

40 cartes de bâtiments

4 tentes de construction

20 pièces d'or valant chacune 3 écus

30 pièces d'argent valant chacune 1 écu

5 pions saboteurs noirs

1 dé

Préparation

Les 40 cartes de bâtiments sont mélangées et réparties en deux piles de 20 cartes chacune posées l'une face cachée l'autre face visible sur la table.

Chaque joueur place devant lui sa tente de construction à l'abri de laquelle il pose les 10 écus qu'il reçoit.

L'argent restant ainsi que les saboteurs sont posés au centre de la table.

Le hasard désigne le joueur qui commence.

Les bâtiments
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Il existe cinq type de bâtiments en plus ou moins grand nombre et avec des valeurs différentes:

Tour d'angle, 5 g. 5 d. 

2x1, 2x2, 1x3 pts chaque

6 Tours, 2x1, 2x2, 2x3 pts

10 Portes, 2x2, 3x3, 3x4, 2x5 pts

6 Hôtels de Ville, 2x5, 2x6, 2x7 pts

8 Cathédrales, 1x4, 2x5, 2x6, 1x7, 1x8, 1x9

Les portes portent un ou deux symboles de pièce de monnaie et rapportent des revenus supplémentaires durant le jeu.

Les tours et tours d'angles portent un ou deux boucliers pour se prémunir de l'action des saboteurs.

La valeur (points de victoire) de chaque carte est inscrite dans le coin supérieur droit.

Déroulement

A son tour, le joueur effectue trois actions:

1) Déterminer ses revenus

2) Mettre un bâtiment aux enchères

3) Construire ou saboter

L'argent sert à acheter les bâtiments qui sont mis aux enchères au cours de la partie.

Tour de jeu

1) Revenus

Le joueur lance le dé. Le chiffre inscrit indique le nombre d'écus qu'il reçoit.

Si le joueur a déjà construit une ou plusieurs portes, il encaisse un nombre d'écus égale au nombre de symboles de monnaie des portes.

Si le dé indique un point noir, le joueur n'aencaisse que le revenu des portes mais prend un saboteur (pion noir). Si aucun n'est disponible, il en prend un chez un joueur de son choix.

Les saboteurs sont toujours placés devant la tente au vu de tous. L'argent est placé derrière la tente.

2) Enchères

Le joueur met un bâtiment aux enchères soit le premier de la pile posée face visible, soit le premier de la pilce posée face cachée.

A) Face visible
Le joueur articule le montant minimum. Les autres joueurs peuvent, dans le sens du jeu, surenchérir ou passer. Celui qui passe ne participera plus à cette enchère. Le dernier à prononcer un chiffre emporte la bâtiment. Il verse la moitié (arrondi à l'entier inférieur) à l'enchérisseur (le joueur en phase) et le reste à la banque. Si l'enchérisseur l'emporte, il paie l'intégralité du montant à la banque.

B) Face cachée
Le joueur prend la carte du dessus et la consulte. Il articule ensuite le montant minimum et l'enchère fait un tour de table. L'enchérisseur dévoile alors le type de bâtiment (sans donner sa valeur) et l'enchère se poursuit normalement. S'il n'y a pas de deuxième tour de table, le type de bâtiment n'est pas dévoilé. Le joueur qui emporte l'enchère prend la carte sans la montrer aux autres.

Si un joueur ne peut pas payer le montant qu'il a articulé lors d'une enchère, il perd tout son argent. C'est l'offre précédente qui l'emporte.

3) Construire ou saboter

A) Construire
Le joueur qui construit pour la première fois doit poser trois bâtiments côte à côte devant lui (face visible). Il peut commencer par une tour d'angle mais ce n'est pas une obligation.

Par la suite, il est possible de poser d'une à trois cartes de bâtiment mais toujours adjacent aux constructions existantes. Il est interdit de laisser des vides (sauf en cas de sabotage).

Chaque joueur ne peut construire qu'une seule ville.

Il est interdit de poser côte à côte deux bâtiments de même type (les tours d'angle et les tours sont des bâtiments de même type).

Une ville ne peut être terminée (pose d'une deuxième tour d'angle) que lors du dernier tour de jeu.

B) Saboter
Au lieu de construire, le joueur peut tenter de saboter une ville adverse pour autant qu'il ait un saboteur à disposition. Un seul sabotage est autorisé par tour.

Le ville sabotée est celle qui a le moins de défense (le moins de symbole bouclier). En cas d'égalité, le saboteur choisit sa victime.

Le saboteur peut aussi s'en prendre à la main d'un autre joueur (sans tenir compte alors de la défense de la ville).

Un joueur ne peut pas engager de saboteur contre lui-même.

1) Saboter une ville
Le saboteur choisit le bâtiment et lance le dé. Si le point noir est tiré, le sabotage réussit et le bâtiment est placé sous la pile la plus petite. Sur 1 ou 2, le sabotage est un échec. Sur 3, 4 ou 5, le saboteur est découvert. Le joueur cible peut payer un nombre d'écus égale à la valeur du bâtiment saboté pour le conserver. S'il ne paie pas, le bâtiment est saboté.

Quel que soit le résultat, le pion saboteur est remis au centre de la table.

2) Saboter la main d'un joueur
Le saboteur peut s'en prendre à un joueur qui a cinq cartes ou davantage en main (quelle que soit la valeur de défense des villes construites). Le joueur cible ne peut pas se défendre et perd une carte au hasard qui est replacée sous la plus petite des deux piles.

Fin de la partie

La partie se termine dès qu'un joueur a mis aux enchère la dernière carte de l'une des deux piles. Ce joueur peut encore construire ou saboter.

Après son tour, chaque joueur peut encore compléter sa ville en posant un maximum de trois cartes. C'est à ce moment seulement qu'il est possible de poser une deuxième tour d'angle.

Points

Les points de victoires sont attribués comme suit:

Chaque bâtiment vaut le nombre de points inscrit dans le coin supérieur droit de la carte.

Si une ville est complète (deux tours d'angle, une à gauche et une à droite), des bonus peuvent être comptabilisés:

- Si un hôtel de ville est construit exactement au milieu (possible uniquement si le nombre de bâtiments est impair), le joueur obtient un bonus de 10 points.

- Si le nombre d'églises est identique, mais non nul, à gauche et à droite de l'hôtel de ville (que que soit la position de ce dernier), le joueur comptabilise un bonus de 5 points.

- Si les deux tours d'angle ont la même valeur, le joueur comptabilise un bonus de 5 points.

Lorsqu'il a fait le total de ces points, le joueur déduit la valeur des cartes qu'il a encore en main. Le joueur qui obtient le plus grand résultat gagne.

Les saboteurs et l'argent ne comptent pas.

Exemples de décomptes
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Première ligne, cartes posées, deuxième ligne cartes en main.

Valeur de la ville: 39

Bonus églises: 5

Bonus tours: 5

Cartes en main: -3

Total: 46 points
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Aucune carte en main.

Valeur de la ville: 27

Bonus hôtel de ville: 10

Bonus églises: 5

Bonus tours: 5

Total: 47
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Valeur de la ville: 34

Incomplète (vide sabotage), pas de bonus

Valeur de la ville: 37

Ville incomplète, pas de bonus

Cartes en main: -7

Total: 30

