S5 | A BOITE
A JEUX
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I Jeu de cartes a identité secrete, gestion et intrigue, classique des jeux de
société modernes

Nombre de joueurs : de 4 & 7 - Age : dés 10 ans - Durée : environ 60 minutes
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Peut se jouer a 2 ou 3 avec des regles spéciales
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Principe et mise en place

Chaque joueur est a la téte d'une Cité qu'il doit développer pour la rendre la plus
prestigieuse possible. Les quartiers des cités sont représentés par des cartes.
Lorsqu'un joueur place le 7¢ quartier (la 7¢ carte) de sa cité, on finit le tour et la partie
est terminée.

Au début du jeu, chaque joueur recoit quatre cartes Quartier, deux pieces d'or et une
carte d'aide de jeu. Un joueur, le plus 4gé, recoit la Couronne.

Une partie se déroule en plusieurs manches.

Phase 1 : choix des personnages

Les huit cartes Personnage sont mélangées. On en écarte ensuite un certain nombre,
face cachée ou visible, qui ne seront pas utilisées dans la manche.

Partie avec 8 personnages
Nombre de joueurs Cartes écartées face Cartes écartées face
visible cachée
i 2 1
5 1 1
6 0 1
7 0 1*

*régle spéciale pour 7 joueurs : le dernier joueur, a droite de celui qui détient la
couronne, ne recoit gu'une seule carte personnage. Il prend alors aussi la derniere carte
face cachée écartée au début du tour. Il choisit l'un des deux personnages et écarte
l'autre face cachée.

Important : le Roi ne doit pas étre parmi les cartes écartées faces visibles. Si le Roi est
tiré, il est remplacé par une autre carte. Rien n'empéche que le Roi ne soit écarté face
cachée.




Le joueur qui a la couronne prend les cartes de personnage restantes et en choisit
secretement une gu'il pose devant lui face cachée. Il passe ensuite le jeu de a son voisin
de gauche, qui fait de méme, et ainsi de suite. Lorsque le dernier joueur a pris l'une des
deux dernieres cartes, il place la carte restante, face cachée, avec les cartes écartées
au début du tour.

Phase 2 : tour des joueurs

Le joueur qui a la couronne est chargé d'appeler les personnages, dans l'ordre de leurs
numéros. Chaque fois qu'un personnage est appelé, le joueur qui l'avait choisi révele sa
carte, joue son tour et met sa carte avec celles écartées. Si personne n'avait choisi ce
personnage, on appelle le personnage suivant.

Lorsque tous les joueurs ont joué, on reprend les huit cartes Personnage et on les
mélange pour passer a la manche suivante.

Les joueurs jouent donc a tour de réle, non pas dans le sens horaire habituel mais dans
un ordre qui dépend des personnages choisis. Lorsque le personnage d'un joueur est
appelé, le joueur joue son tour comme suit :

1 Il doit d'abord, au choix :

- Soit prendre deux pieces d'or de la banque
- Soit piocher deux cartes Quartier, en choisir une et défausser l'autre sous la
pioche

2. Il peut ensuite poser dans sa cité (devant lui) l'une de ses cartes Quartier en
payant a la banque le coGt indigué sur la carte. Un joueur ne peut jamais avoir
deux quartiers de méme nom (deux chateaux, deux marchés...) dans sa cité.

Chacun des personnages dispose en outre d'un pouvoir spécial pouvant étre
utilisé pendant son tour de jeu.

Victoire

Lorsqgu'un joueur construit son 8¢ quartier, on termine le tour en cours et la partie est
terminée. Chaque joueur compte ses points comme suit :

- Cout de construction total des quartiers de la cité

-+ 3 sila Cité contient au moins un quartier de chaque couleur
- +4 pour le premier joueur ayant posé son 8¢ quartier

- +2 pour les autres joueurs ayant 8 quartiers.

Cette 4° édition contient 27 cartes personnage vous permettant de
renouveler les parties a l'infini. Ces regles vous aident pour vos premieres
parties. Rendez-vous ensuite dans le livret des regles pour pimenter la
suite |



Annexe 1 - Pouvoirs des personnages de base

1- Assassin

Vous annoncez quel autre personnage vous assassinez. Le joueur qui a ce
personnage ne doit pas réagir, et ne se déclarera pas non plus lorsque son
personnage sera appelé. Il ne révelera sa carte gu'en dernier, pour annoncer
qu'il avait été assassiné et gqu'il a donc passé son tour.

2- Voleur

Vous annoncez quel autre personnage vous volez. Lorsque le joueur qui a ce
personnage sera appelé et se révelera, vous lui prendrez toutes ses pieces
d'or. Le Voleur ne peut voler ni 'Assassin, ni le personnage assassiné.

3- Magicien
A n'importe quel moment de votre tour, vous pouvez, au choix :

- Echanger toutes les cartes de votre main (pas celles de votre cité 1)
contre toutes les cartes de la main d'un autre joueur (vous pouvez faire
cela méme si vous n'avez pas de carte en main, et vous prenez alors les
cartes de l'autre joueur).

- Vous défausser d'un certain nombre de cartes de votre main, les placer
sous la pioche, et piocher le méme nombre de cartes en échange.

4- Roi

Vous recevez une piéce d'or par quartier noble (jaune) dans votre cité. Vous
prenez immédiatement la Couronne. C'est désormais vous qui appellerez les
personnages et, au tour suivant, vous choisirez votre personnage en premier.

Si aucun joueur n'a choisi le Roi, le roi précédent conserve la couronne.

Si le Roi est assassing, il passe son tour comme n'importe quel personnage.
Néanmoins, apres que tous les autres joueurs ont joué, lorsqu'il annonce qu'il
était Roi et a été assassiné, il garde la couronne. Ce sera donc lui qui choisira
son personnage en premier au tour suivant

5- Evéque
Vous recevez une piéce d'or par quartier religieux (bleu) dans votre cité. Vous
ne pouvez pas étre attaqué par le Condottiere.

6- Marchand
Vous recevez au début de votre tour une piece d'or supplémentaire - vous
pouvez donc prendre

- Soit trois pieces d'or



- Soit une carte et une piece d'or. Vous recevez en outre une piece dor
par quartier commercant (vert) dans votre cité*.

'I- Architecte

Au début de votre tour, vous piochez deux cartes Quartiers supplémentaires
(vous pouvez donc prendre en tout trois cartes, ou deux cartes et deux piéces
d'or). Vous pouvez en outre bétir jusqu'a trois quartiers durant votre tour.

8- Condottiere

Vous recevez une piece d'or par quartier soldatesque (rouge) dans votre cité.
A la fin de votre tour, vous pouvez attaguer une cité pour y détruire un quartier
de votre choix. Vous pouvez détruire gratuitement un quartier de co(t 1, ou
pouvez détruire un quartier de co(t plus élevé en payant le coGt de ce quartier
-1 (1 piéce d'or pour un quartier en coGtant 2 & construire, pieéces d'or pour un
quartier en coltant 3, etc.). Le Condottiere peut éventuellement attaquer sa
propre cité. Le Condottiere ne peut attaquer une cité déja terminée, avec ses

huit quartiers.



Annexe 2 - Variante a 2 ou 3 joueurs

Seule différence : choix des personnages

A 2 ou 3 joueurs, les deux joueurs joueront chacun avec deux personnages. Le jeu se
déroule normalement, mais chacun des joueurs joue deux fois par tour, une fois pour
chacun de ses personnages.

Chaque joueur n'a, comme dans le jeu classique, qu'une seule main de cartes quartiers,
gu'une seule cité, qu'un seul stock d'or. Un joueur peut donc, par exemple, utiliser l'or
gagné par son premier personnage pour construire un quartier onéreux avec son
second personnage.

Sivous jouez a deux ou trois joueurs, la premiere phase du jeu - choix des personnages
- se déroule comme suit :

2 joueurs
Le joueur A, qui a la couronne, mélange les 8 cartes personnages et en écarte une au

hasard, face cachée, au centre de la table. Il choisit 'une des 7 cartes restantes pour lui
et passe donc 6 cartes au joueur B.

Le joueur B choisit une carte pour lui et en écarte une autre, face cachée, au centre de
la table. Il repasse les 4 cartes restantes au joueur A.

Le joueur A choisit pour lui l'une des quatre cartes, en écarte une autre face cachée au
centre de la table, et passe les deux dernieres cartes au joueur B.

Le joueur B choisit ['une des cartes, et écarte 'autre, face cachée, au centre de la table.
Chaqgue joueur a donc deux personnages. Ayant la couronne, le joueur A commence
ensuite a appeler les personnages.

3 joueurs
Le joueur A, qui a la couronne, mélange les huit personnages et en place un, au

hasard, face cachée au centre de la table. Il choisit pour lui l'une des sept cartes
restantes, et place 6 cartes au joueur B.

Le joueur B choisit une carte et en passe 5 au joueur C, qui en choisit une avant de
repasser les 4cartes restantes au joueur A, et ainsi de suite.

Lorsque tous les joueurs ont choisi leurs deux cartes, le joueur C place face cachée au
centre de la table la derniere carte personnage.

Ayant la couronne, le joueur A commence ensuite a appeler les personnages.



