TITAN THE ARENA


MATERIEL

25 pions plastiques (5 par couleur).

110 cartes : 8 créatures, 11 spectateurs, 3 arbitres (referee).

88 cartes combat (11 par créature de 0 à 10).

LES CREATURES

Chaque créature a sa couleur représentée sur sa carte et sur ses 11 cartes combat. Au bas de la carte se trouve le pouvoir de cette créature (voir la fin des règles). La carte combat la plus forte est le 10 et la plus faible le 0. Le pouvoir de la créature peut être utilisé par le joueur qui a le plus de ducats révélés sur cette créature et qui vient de jouer une carte combat sur cette créature.

PREPARATION

Chaque joueur prend les 5 pions d’une couleur. Les 8 cartes créatures sont placées face visible sur la table l’une en dessous de l’autre pour former une colonne. Les cartes combat sont mélangées et chaque joueur en reçoit 8. Le reste des cartes forme une pioche.

Déterminer le premier joueur

Pour désigner le 1er joueur, on procède à des enchères. Chaque joueur mise la valeur d’une de ses cartes combat qu’il souhaite jouer au 1er tour. Il n’y a pas d’ordre pour les enchères. On peut augmenter l’enchère à tout moment. Le joueur qui a misé le plus commence le jeu.  S’il y a égalité entre des joueurs, c’est le joueur qui a proposé en premier cette enchère qui commence. Le joueur qui a gagné l’enchère doit jouer une carte de cette valeur. Si un joueur mise plus fort qu’il ne peut, le joueur est pénalisé pour le reste du jeu en ne pouvant avoir qu’une main de 7 cartes. Le jeu continue dans le sens horaire.

Tour de jeu

A son tour de jeu, un joueur doit suivre ces différentes phases :

· Il peut placer un pari sur n’importe quelle créature sans pari pour ce tour, faire ou révéler un pari secret.

· Jouer une carte combat dans la colonne actuelle ou jouer une carte Referee ou passer s’il ne peut rien faire. Dans ce cas il montre ses cartes aux autres joueurs pour prouver sa bonne foi.

· Se défausser jusqu’à 3 cartes combat de créatures déjà éliminées.

· Tirer suffisamment de cartes pour en avoir à nouveau 8 en main.

Les paris

Il y a 2 types de paris : les visibles et les secrets. Un joueur peut faire jusqu’à 5 paris lors d’une partie. Mais il ne peut en faire qu’un par tour. Chaque pari est fait en utilisant un de ses pions de départ.

Les paris secrets

On peut faire un pari secret par partie. Ce pari doit être fait au 1er tour de combat. Une fois qu’une créature est éliminée, on ne peut plus faire de pari secret. Le pari secret est le seul qui rapporte 5 ducats. Pour faire un pari secret, on prend de sa main une carte combat de la créature choisie et on la pose face cachée avec un pion dessus. Cela termine immédiatement le tour du joueur. Il peut tirer une carte pour en avoir 8 mais ne peut jouer de carte combat. On peut révéler un pari secret au début de son tour à la place de faire un pari normal. On retourne la carte face cachée et on place la carte à côté de la créature correspondante.

Les paris visibles

Au début de son tour un joueur a la possibilité de placer un pari visible sur une créature qui n’en pas déjà reçu sur la colonne de combat en cours. Il ne peut y avoir qu’un pari sur une créature pour le tour de combat en cours (la colonne). Un pari rapporte 4 ducats pour le tour de combat, 3 ducats pour le 2ème, 2 ducats pour le 3ème, 1 ducat pour le 4ème tour. Il est interdit de parier lors du 5ème et dernier tour de combat. Les pions non utilisées ne rapportent rien. Il n’est pas nécessaire de jouer une carte combat sur la créature où l’on vient de parier.

LES COMBATS

Un tour de combat correspond à plusieurs tours de joueurs posant une carte combat. La valeur des cartes posées n’est pas cumulée, si une 2ème carte combat est jouée sur une créature lors du même tour de combat, elle est mise sur la carte précédemment jouée et remplace cette carte. On ne peut poser une carte combat sur une créature que si la carte correspond à cette créature.

Quand chaque créature a une carte combat pour ce tour, le tour de combat est terminé et la créature avec la plus faible valeur est éliminée. On retire cette créature avec les cartes combats jouées dessus ainsi que les pions paris. Un autre tour de combat commence immédiatement avec le prochain joueur qui joue une carte sur une nouvelle colonne qui débute ce tour. On procède ainsi jusqu’à ce qu’il ne reste que 3 créatures. Si 2 créatures ou plus ont la même plus faible valeur lorsque toutes les créatures ont une carte combat le tour de combat continue jusqu’à ce qu’une créature soit éliminée.

LES SPECTATEURS

Il y a 11 cartes spectateurs. Elles ne possèdent pas de couleur propre à chaque créature, elles ont des drapeaux de couleur en haut de la carte.

On peut les jouer sur n’importe quelle créature. Une telle carte annule le pouvoir spécial de la créature jusqu’à ce qu’elle soit recouverte par une carte combat de cette créature.

LES ARBITRES

Quand on joue une carte Referee (Arbitre), on ne peut pas jouer de carte combat.

La carte Head Referee est jouée sur une créature et permet de révéler tous les paris secrets sur cette créature. Le joueur qui joue cette carte indique quelle créature il a choisi et les joueurs qui ont fait des paris secrets sur cette créature doivent les révéler. Les paris secrets révélés sont placés à la gauche de la créature en question (le pari et la carte correspondante).

La carte Referee permet au joueur qui la joue de récupérer une carte combat visible et de la mettre dans sa main. Une carte combat visible est une carte visible au sommet de la pile de défausse, une carte sur une colonne de combat, une carte pari révélé. On ne peut récupérer une carte spectateur ou une carte recouverte. Quand on joue un Referee, c’est la seule action du tour.

Il peut arriver qu’un round de combat ne puisse se terminer, faute de cartes suffisantes. Dans ce cas, toutes les cartes jouées de la 1ère colonne sont mélangées pour former un nouvelle pioche. Chaque joueur tire une carte. On ne peut plus tirer qu’une carte par tour jusqu’à la fin de la partie (sauf en utilisant le pouvoir du Ranger). Le jeu continue normalement.

TIRER ET DEFAUSSER DES CARTES

Les seules cartes dont on peut se défausser sont les cartes combat de créature déjà éliminée (sauf si on utilise le pouvoir du Warlock). On ne peut défausser que 3 cartes maximums par tour de jeu. Les cartes défaussées sont toujours placées en pile face visible.

On refait sa main à la fin de son tour de jeu pour avoir à nouveau 8 cartes en main. Si on a déjà 8 cartes ou plus on ne tire pas de carte. Quand la pioche est épuisée, on finit la partie avec les carte en main.

FIN DU JEU

Le jeu se termine après 5 rounds de combat. On révèle tous les paris secrets. Le joueur qui a le plus de ducats a gagné. S’il y a égalité, c’est le joueur concerné qui a joué en dernier qui l’emporte.

LES POUVOIRS

Chaque créature possède un pouvoir que l’on peut utiliser si on contrôle cette créature. Pour contrôler une créature, il faut être le joueur avec le plus de ducats révélés sur cette créature. S’il y a égalité entre plusieurs joueurs, personne n’utilise ce pouvoir. Pour utiliser le pouvoir d’une créature il faut de plus jouer une carte combat de cette créature (pas un spectateur). On ne peut donc utiliser le pouvoir d’une créature qu’à son tour de jeu.

Cyclops

Si vous contrôlez le cyclope, vous pouvez obliger un joueur à réduire sa main de moitié pour son prochain tour. Vous retirez au hasard la moitié des cartes du joueur (arrondie au supérieur) et vous les placez face cachée devant lui. A la fin de son tour, le joueur récupère ses cartes avant de tirer de nouvelles cartes.

Dragon

Si vous contrôlez le dragon, vous pouvez défausser n’importe quelle carte visible d’une autre créature de ce round de combat.

Hydra

Si vous contrôlez l’Hydra, vous pouvez joueur 2 cartes au lieu d’une en jouant d’abord une carte jaune.

Si vous contrôlez plusieurs créatures, vous pouvez utiliser leurs pouvoirs respectifs dans le même tour de jeu en jouant d’abord le pouvoir d’Hydra. La 2ème carte ne peut être un pari secret car cela se fait avant cette phase.

Ranger

Si vous contrôlez le Ranger, vous pouvez tirer 3 cartes de la pioche (il n’est pas possible de dépasser la limite de 8 cartes).

Titan

Si vous contrôlez le Titan, vous pouvez tirer 3 cartes dans la main d’un joueur. Après avoir regardé ces cartes, vous en gardez une, les deux autres retournent à leur propriétaire.

Troll

Si vous contrôlez le Troll, vous pouvez prendre une carte combat du Troll d’une colonne de combat précédente, d’une carte pari secret révélé ou d’une carte visible de la défausse.

Unicorn

Si vous contrôlez l’Unicorn, vous pouvez échanger la position de 2 cartes combat visibles de la même créature (Unicorn inclus). Cela n’active pas le pouvoir de la créature ne question.

Warlock

Si vous contrôlez le Warlock, vous pouvez vous défausser de une à 3 cartes. C’est la seule manière de se défausser d’une carte combat d’une créature encore en jeu. On peut se défausser secrètement de ces cartes sauf la dernière qui doit être placées face visible au sommet de la pile de défausse.
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