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Préparation du jeu
Placez les 5 cartes Valeurs (numérotées de 1 à 5) au centre de la table (Cf. schéma en bas de la page 2 des règles originales) et placez 1 jeton Valeur de chacune des 4 couleurs dans la case située sous la flèche.
Triez les 40 cartes Lois par couleur et empilez les 4 paquets (10 cartes par couleur : 4 de coût 5, 3 de coût 15, 2 de coût 20 et 1 de coût 25) autour des cartes Valeurs : chaque paquet doit être empilé en ordre croissant de coût (les cartes de plus faible coût étant placées au dessus), après avoir retiré de chaque paquet :

· 1 carte de coût 5 au hasard s’il n’y a que 4 joueurs

· 1 carte de coût 5 et 1 carte de coût 10 au hasard s’il n’y a que 3 joueurs

· 1 carte de coût 5, 1 carte de coût 10 et 1 carte de coût 20 au hasard s’il n’y a que 2 joueurs

Mélangez les 84 cartes Thème (de campagne) et empilez-les faces cachées. 

Chaque joueur reçoit ensuite 5 cartes Thème, 1 carte Score et 1 jeton Score de chacune des 4 couleurs, qu’il place à côté de sa carte Score.
Un jeton noir est placé dans le 1er cercle (round) de la 1ère saison (situé sur la carte Valeurs n°2).

Un 1er joueur est tiré au sort et le restera pendant toute la partie.

Déroulement du jeu

Le jeu se déroule en 4 saisons (seulement 3 saisons si 5 joueurs) de 3 rounds.
Jeu d’une carte Thème (de campagne)

Chaque joueur place face cachée devant lui l’une de ses cartes Thème. Lorsque chaque joueur a placé sa carte Thème face cachée devant lui, elles sont toutes dévoilées simultanément. Ces cartes resteront ainsi placées devant chaque joueur jusqu’à la fin de la saison en cours.
Influence sur la Société

En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, les cartes Thème jouées ce round sont prises en compte en déplaçant (dans un sens ou dans l’autre, suivant le signe du montant indiqué) les jetons Valeur ad hoc du montant indiqué sur le côté droit de chaque carte Thème jouée ce round.
Utilisation des caractéristiques de la carte Thème jouée ce round

Si la carte Thème possède une caractéristique (non liée au Scoring), vous pouvez l’utiliser à ce moment. 

(Si la caractéristique de votre carte Thème vous permet de jouer une 2ème carte Thème (x2), les 3 steps précédents sont répétés simultanément par tous les joueurs concernés. 

Ceci n’est permis qu’une seule fois par round : on ne peut donc jouer au maximum que 2 cartes Thème par round.
Scoring des cartes Thème jouées ce round

En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur collecte (sur sa carte Score et à l’aide de ses 4 jetons Score) les points correspondant à la carte (ou aux 2 cartes) Score jouée(s) ce round. Les points de base collectés figurent sur le côté gauche de chaque carte Thème ; à ces points de base viennent s’ajouter :

· les points de bonus liés aux caractéristiques de la carte Thème ; à noter que ces points – liés à la présence d’autres cartes visibles en jeu à ce moment – se cumulent pour chaque carte ad hoc en jeu.

· le bonus/malus correspondant à la position (sur la piste Valeurs) du jeton Valeur correspondant ; attention : même si le joueur a joué 2 cartes Thème pendant le round, le bonus/malus n’est appliqué qu’une seule fois.
Achat de lois
En dépensant les points collectés sur leurs cartes Score, les joueurs peuvent maintenant acheter une carte Loi.

Les restrictions suivantes s’appliquent :

· dans chaque couleur, un joueur doit toujours commencer par acheter une carte de coût 5/15/20 avant de pouvoir acheter une carte de coût 15/20/25.
· dans chaque couleur, un même joueur ne peut pas acheter 2 cartes de même coût.

· une carte de niveau supérieur est placée au dessus d’une loi de niveau inférieur, qu’elle remplace.

Si plus d’un joueur souhaite acheter une carte de mêmes niveau et couleur, c’est le joueur ayant collecté le plus de points dans cette couleur qui choisit le 1er. En cas d’égalité, c’est le joueur ayant collecté le plus de points dans toute autre couleur qui choisit le 1er. S’il y a toujours égalité, aucune carte Loi de ces mêmes Niveau et couleur ne pourra être achetée ce round.

Echange de cartes Thème

A la fin de chaque round, chaque joueur peut, dans l’ordre :
· défausser face visible une carte Thème de sa main

· piocher 2 cartes Thème du paquet

· défausser face visible l’une des 2 cartes Thème qu’il vient de piocher
Fin du round

Le jeton indicateur de round est déplacé d’une case vers le droite et un nouveau round commence (si ce n’est pas le 3ème qui vient de se terminer).
Fin de saison

Une fin de saison intervient après le 3ème round de chaque saison.
Toutes les cartes Thème exposées sont placées sur la défausse.

Chaque joueur reçoit 5 nouvelles cartes Thème ; attention : un joueur ne peut détenir plus de 8 cartes Thème.
Si un jeton Valeur est à ce moment situé sur la carte 1 (respectivement 5), il est placé sur la case de la carte 2 (respectivement 4) la plus proche de la carte 1 (respectivement 5).
Fin du jeu

Le jeu se termine à la fin de la 4ème saison (3ème si 5 joueurs).

Chaque joueur fait alors le total des PV apparaissant sur ses cartes Lois visibles.

Le joueur détenant le plus de PV l’emporte. En cas d’égalité, c’est le joueur possédant le plus de PV dans une couleur qui l’emporte. 
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