CARCASSONNE – L’arche d’alliance

Pour ceux qui connaissent déjà Carcassonne et Carcassonne Préhistoire, le principe est le même, sans les extensions (qui manquent un peu) mais avec un petit plus :  l’arche d’alliance, qui se déplace en faisant des points.

Les constructions possibles sont :

· les villes

· les routes

· les champs

· les temples

Le jeu contient :

. 72 tuiles de paysage (incluant la tuile de départ, colorée différemment des autres au dos) qui peuvent représenter des villes, champs, routes et temple.

. 40 partisans de 5 couleurs, soit 6 partisans par joueur dont 1 sert à compter les points.

. 5 prophètes (1 par couleur), plus gros que les partisans.

. 1 arche d’alliance

. 1 table de marquage des points

Principe du jeu

Les joueurs posent chacun leur tour une tuile sur la table en connexion avec une tuile déjà posée. Ainsi, les routes, villes, champs et temples apparaissent et s’étendent. Sur ces tuiles, les joueurs peuvent placer leurs partisans afin de faire des points. Ils peuvent aussi déplacer l’arche d’alliance parmi leurs partisans, ce qui rapporte aussi des points. A la fin du jeu, et après le décompte, le joueur qui a le plus de points a gagné.

Préparation

Placer la tuile de départ (celle avec le dos noir) au milieu de la table. Placer les autres tuiles en plusieurs tas, face cachée.

Chaque joueur prends les 8 partisans et le prophète de la couleur qu’il a choisi en en laissant un sur la table de score pour le comptage des points. Le reste des pions est placé devant chaque joueur. Le joueur qui, le dernier, a lu un morceau de la bible commence la partie !

Le jeu

En jouant dans l’ordre des aiguilles d’une montre, chaque joueur va exécuter les actions suivantes dans l’ordre donné :

1 – Le joueur pioche une tuile et la place sur la table (voir «1-placement des tuiles »)
2 – Il a ensuite le choix entre les actions suivantes :

. IL place un de ses partisans sur la carte qu’il vient de poser, en choisissant la ville, le champ, la route ou le temple, ou son prophète sur une ville (voir «2-placement des partisans » et «3-placement du prophète »))
OU

. au lieu de jouer un partisan ou son prophète, le joueur peut choisir de déplacer l’arche d’alliance de 1 à 5 cartes sur le plateau (voir « 4-déplacement de l’arche d’alliance »)
OU

. le joueur peut choisir de ne faire aucune action.

3 – Si, en placant sa carte, le joueur complète une route, une ville ou un temple, il comptabilise des points.

4 – Le joueur suivant peut jouer.

1 - Placement des tuiles

Le joueur pioche une tuile et la pose sur la table aux conditions suivantes :

· la nouvelle tuile doit toucher au moins un côté d’une tuile déjà présente sur la table,

· elle doit être posée de manière à ce que les paysages (route, ville ou champ) correspondent,

Dans de rares circonstances, si une carte ne peut être posée selon cette règle, le joueur peut la remettre et en piocher une autre.

2 - Placement des partisans

Après que le joueur a posé sa tuile, il peut poser un partisan sur cette tuile en respectant les règles suivantes :

. le joueur ne pose qu’un partisant ou prophète par tour

. le joueur doit le tirer de sa réserve

. un joueur ne peut poser son partisan que sur la carte qu’il vient de poser

. le joueur doit choisir sur quelle portion de la carte il déploie son partisan (ville, route ou champ). Un partisan ne peut être placé directement sur le temple
OU

Le joueur peut choisir de déployer son prophète à la place d’un partisan (voir paragraphe suivant pour plus de détails).

. le joueur ne peut déployer son partisan ou prophète sur un champ, ville ou route relié à un champ, ville ou route d’une autre tuile ou se trouve déjà un partisan (qu’il soit à lui ou à un autre joueur).

Quand un joueur a déployé tous ses partisans, il continue de placer une tuile à chaque tour. 

Les partisans ne peuvent être retirés du plateau et replacés dans la réserve des joueurs que si la ville ou la route où ils se trouvent sont décomptées. Pour les champs, les partisans restent sur le plateau jusqu’à la fin de la partie, même si le champ est fermé.

3 – Placement du prophète

Pendant le jeu, vous pouvez utiliser votre prophète 1 fois dans une ville. Au lieu de placer un partisan dans la ville, vous choisissez d’y placer votre prophète. Quand la ville est complétée, vous doublez les points pour cette ville. Le prophète est alors retiré du jeu et replacé dans la boîte. Les règles de placement des partisans s’appliquent au placement du prophète.

4 – Déplacement de l’arche d’alliance

L’arche d’alliance entre en jeu dès qu’une première ville est complétée. Le joueur qui a fermé la ville décide sur quelle tuile de cette ville il pose l’arche d’alliance.

Dès que l’arche est sur la surface du jeu, vous avez la possibilité de choisir de déplacer l’arche au lieu de poser un partisan, ou encore ne rien faire. Si vous décidez de déplacer l’arche, vous pouvez la bouger de 1 à 5 tuiles sans la faire passer 2 fois sur la même tuile pendant le tour ni la faire reculer. L’arche ne peut pas non plus arriver sur la tuile d’où elle est partie. Pour chaque partisan que croise l’arche (quelle que soit sa couleur), le propriétaire du partisan marque 1 point. Les partisans présents sur la tuile de départ ne marquent pas de point.

DECOMPTES

Routes (1 point par tuile + par oasis)

Une route est complétée lorsque les deux côtés de la route sont connectés à un croisement, un bout de ville ou un temple, ou quand la route forme une boucle fermée. Il peut y avoir de nombreux segments de route entre les deux côtés de la route. 

Le joueur qui possède un partisan sur la route fermée compte 1 point par tuile qui compose la route (on ne compte que le nombre de tuiles, 2 morceaux de route séparés sur la même tuile ne comptent qu’une fois), et 1 point pour chaque oasis (palmier).

Le joueur avance alors son pion sur la table de score du nombre de points qu’il a gagné. Lorsque les joueurs dépassent 50 points, ils allongent leur partisan pour indiquer un score supérieur à 50 et continuent à avancer.

Villes (2 points par tuile + par parchemin)

Une ville est complétée quand elle est entièrement fermée par un rempart et que l’intérieur de la ville est entièrement rempli de tuiles. Il peut y avoir de nombreux segments de ville dans une ville complétée.

Le principe du décompte est identique à celui des routes mais le nombre de points est de 2 par tuile de ville au lieu de 1. Chaque parchemin présent dans une ville rajoute 2 points.

Qu’arrive-t-il lorsque plusieurs partisans se retrouve dans la même ville ou route complétée ?

Il est possible, suite au placement des tuiles, de faire relier 2 partisans au départ séparés dans une même ville, route ou un même champ.

Dans ce cas, c’est le joueur qui possède le plus de partisans dans la ville, route ou le champ qui marque les points. Si deux joueurs ou plus possèdent le même nombre de partisans, ils marquent chacun la totalité des points.

Le prophète dans ce cas compte un partisan mais double les points.

LE TEMPLE (7 points)

Un temple est complété lorsqu’il a une tuile à gauche, à droite, en haut et en bas du temple,de façon à former une croix.

Tout d’abord, il faut vérifier si la tuile posée ne ferme pas une ville ou une route. Dans ce cas, on compte les points de la ville ou de la route et on enlève les partisans correspondants.

Ensuite, c’est le joueur qui compte le plus de partisans sur les cartes en croix autour du temple et sur la carte du temple qui compte 7 points. RAPPEL : on ne peut pas poser de partisan directement sur le temple, mais uniquement sur les routes ou les champs qui compose la tuile du temple.

Tous les partisans et prophètes présents sur les tuiles alentour du temple restent ensuite sur les tuiles jusqu’à ce que chaque paysage soit complété.

Si 2 ou plusieurs joueurs ont le même nombre de partisans, ils marquent chacun 7 points.

Remarque : il peut être amusant de clôturer la route d’un adversaire adjacente au temple pour lui retirer son partisan des abords du temple.

Retour des partisans dans la réserve du joueur.

Après qu’une route ou une ville ait été achevée, (et seulement après), les partisans concernés retournent dans la réserve du joueur. Ils peuvent alors être rejoués à un autre tour de jeu. Le prophète ne peut être joué qu’une fois et retourne ensuite dans la boîte (et pas dans la réserve du joueur).

Remarque : dans un même tour de jeu, il est possible de placer un partisan sur une tuile qui achève une route ou une ville, de compter les points et replacer aussitôt le partisan dans la réserve.

Les champs

Les partisans posés dans les champs sont des bergers. Les champs sont entourés par des routes ou des villes. Les partisans que l’on place dans les champs y restent jusqu’à la fin de la partie même si la plaine est achevée.

Fin de la partie

A la fin du tour de jeu du joueur qui pioche la dernière tuile, le jeu prend fin. On procède alors au décompte final.

SCORE FINAL – Attention l’ordre du décompte est important !

1 - Temples inachevés. Le ou les joueurs qui ont le plus de partisans sur le temple et les tuiles en croix autour du temple comptent 3 points. Ensuite, on ôte tous les partisans de ces tuiles même si les routes, les villes ou les champs ne sont pas comptés.

2 – Ensuite, on décompte les villes et les routes inachevées. Pour chacune, le joueur qui à un partisan dessus (ou prophète pour les villes), compte 1 point par tuile qui la compose. Les parchemins et oasis comptent 1 point chacun. Si plusieurs partisans les occupent, la règle des villes et routes achevées s’applique.

Remarque : pour simplifier le décompte, ôtez les partisans après les avoirs comptés.

3 – Les champs :

. Compter le nombre de moutons et de loups présents dans les tuiles qui composent le champ. Pour chaque loup présent, un mouton est mangé et ne fait pas de points

. Chaque mouton restant vaut 2 points.

. En cas de présence dans le champ de plusieurs partisans, c’est le joueur qui en possède le plus qui marque les points. En cas d’égalité entre joueurs, chacun marque la totalité des points.

Le joueur qui a marqué le plus de point au final (partie + décompte final) gagne la partie.

