
joueurs à partir de 10 ans 

L
es architectes du ;'\oyen Age font un concours. Qui sera à même de construire 
la plus belle ville, cell e qui aura la plus grande valeur ? Chacun lente de 
constru ire les édifices nécessaires à la réussite de sa vi lle. mais un système de 

mise aux enchères successives rend la concurrence entre les arch itectes plus 
acharn ée encore. De plus, les édifices ne doivent pas être placés au hasard, certains 
ne peuvent pas se trouver côte à côte, ct ils n'ont pas tous la même va leur. Cerlains 
édifices ont en effet une plus grande importance dans le ;('u, car leur valeuT lors du 
décompte des poin ts à la fin du jeu est très grande. Pour couronner le tout. les 
autres arc hitectes pourraient bien ten ler de vous empêcher de réussir votre ville en 
engageant des saboteurs ... 

BUT DU JEU 
Le joueur dont la vill e obtient le plus de points à la fin du jeu a gagné le concours. 

CONTENU DU JEU 
40 cartes édifice 
1\ tentes de construction (contenant des informations très utiles pour le déroulement 
du jeu) 
20 pièces de monnaie en or va lant chacune 3 thalers 
30 pièces de monnaie en argent valant 1 thaler 
5 pierres noires de saboteur 
1 dé 

PRÉPARATION DU JEU 
Avant de jouer pour la première fois . il faut en lever soigneusement toutes les pièces 
en carton du cadre. 
Les 40 cartes éd ifice sont battues énergiquement el placées au milieu de la table, en 
de ux tas de chacun 20 cartes. un tas avec les cartes face cachée. l'autre avec les 
ca rtes face visible. 
Chaque joueur reçoit les trois pièces qui constituent la tente de construct ion, il les 
assemble et les pose devant lui. 
En plus, chaque joueur reçoit des pièces de monnaie pour une valeur de 10 thalers. 
Pendant tout le jell. chacun garde secrète sa réserve de pièces derrière sa tente. 
Les pièces de monnaie restantes const ituent la caisse ct sont placées au mil ieu de la 
table. 
C'est au même endroit. dans la réserve qu'on dépose au début du jell les 5 pierres de 
saboteur. 

On lance le dé pour savoir qui commence. Celui qui obtient le plus haut score jouera 
en premier. Ensllite. on suit le sens des aiguilles d'une montre. 

LES CARTES ÉDIFICE 
11 ya 5 types d'édifice, leur nombre varie ainsi que leurs valeurs: 

Nombre Valeur 

lui Tour d'angle 5/5 2x 1, 2x2,3 .. Tour 6 2xl.2x2,2x3 

" Poterne 10 2x2. 3x3, 3x4,2x5 

• Hôtel de ville 6 2x5, 2x6. 2x7 

U Itglise 8 4.2x5.2x6, 7, 8, 9 

A l"intérieur de chaque tente est indiqué. à côté de chaque symbole et cotre 
parenthèses le nombre de cartes pour chaq ue type d·édifice. 
Les portes ont Lln symbole monnaie (1 ou 2 pièces) et rapportent des fonds 
supplémentaires pendant le jeu. 
Les tours et les tours d'angle ont un bouclier. symbole de protection afin de se 
prémunir contre les allaques des saboteurs. 

~ 

Toutes les cartes édifice ont. il droi te une valeur en points qui sera déterminante à la 
fin du jeu. 

DÉROULEMENT DU JEU 
Le joueur dont c·est le tour il 3 phases il. jouer, selon l'ordre indiqué ci-dessous. Les 
deux premières sont obligatoires. la dernière est en option. 

1. Trouver des fo nds 

2. t-Iettre aux enchères une carte édi fi ce 

3. Construire ou saboter -

Avec l"argent que le joueur a encaissé, il peut acheter aux enchères des cartes édifice 
et poser celles·ci au cours du jeu, afin de constru ire une ,ri ll e. A la fin. on calc ul e la 
valeur des vi lles et on désigne le vainqueur. 



DÉROULEMENT D'UN COUP 

1. Trouver des fonds 
• Le joueur lance le dé. Entre " 1 et 5 •. il reçoit de 1<1 caisse le nombre corresl>ond,ml 
de thal ers (les pièces cn or v;llenl 3 thalers. celle en ilrgent 1 thaler). 
Si dans le cours du jeu le joueur il déjil posé des portes. il reçoit 1 thaler 
SUI>plémcntairc pour chaque symbole monnaie sur ces (Mies. 
• Si cn lanç,.nlle dé le symbole (e ) saboleurapparail, Icjoueur reçoit uniquement 
les thalers correspondant à ses porles posées. Il prend dans la réserve une pierre de 
saboteur qu'il pose visible I)our tous. dc\'ant sa lent e. 
• Si dans 1;. réserve il n'y i. !hIS de pierre de saboteur, il peut en prendre une chez un 
joueur de son choix. 

2. Mettre aux enchères une carte édifice 
Ensuite le joueur met ilUX enchères une carle édifice. JI s'agit de [il carle du dessus, 
soit du lilS f,H;e visible. soil du tilS (ilce cachée. 

a) j\1ise aux enchères d'une carte à face visible 
Le joueur touche ;wec le doigt la C<lrte du dessus face visible ct il doit f;lire lui -même 
la première enchère d'lm mont,mt de son choix, Les autres joueurs peuvent, les lins 
ilprès les ilutres dans le sens du jeu, surenchérir ou passer. Celui qui Ilasse ne 
participe plus aux enchères. Quand tous les joueurs ont passé leur tour sauf un, c'est 
celui-ci. le dernier enchérisseur, (lui reçoit la carte et doit payer son offre en pièces 
de monnilie. La moitié du montant va à la ca isse. l'autre moitié va au joueur qui a 
fai t la mise aux enchères. (Si le monlant n'est pas un compte rond, on arrondit en 
faveur de la caisse). Si c'csl le joueur (lui a fa it la mise aux enchères qui obtient la 
c.-.rte. il p.we 1,1 total ité du mon tant ;1 la Glisse. 

hl ~1 ise aux enchères d'une carLe à (ace cachée 
Seul le joueur qui fait 1,1 mise ;IUX enchères ,Ile droit de regarder la carte. Il fait 
ensuite une première offre. sans dire de Quel éd ifice il s'agit. Dans le sens du jeu on 
surenchérit ou on passe. QUimd c'est de nouveau au tou r de celui qui a filit la mise 
aux enchères, il doit annoncer il tous [cs joueurs le type d'édifice Qu'il a mis aux 
enchères, mais pas Sil villeur (Les informations il l'i ntérieur de la tente serviront 
d·aide). Ensuite. la mise <lUX enchères conti nue normalement. Ce lui qui obtient la 
cMte la prend en main, sans la montrer aux <lUt res. 

Si pe rsonne n'il surenchéri. le joueur qui il fait la mise aux 
enchères reçoit la carte S<IIlS (lUe les aulres ne soient 
informés de Quoi (lUe ce soit. 

Comme lors de la mise aux enchères 
d 'une carte à face "isible. le 
dernier enchérisseur paye la 
moitié du montant il la 
caisse et l'au tre 
moitié au joueur 
qui a (ait la mise 
aux enchères (si 
celui-ci n'obtien t 
pas la carte). 

INSOLVABILlTf:: Si le dernier surenchérisseur a \pu lro» grand ct s'il n'est pas il 
même de payer le montant. il doil faire une décla ration d'insolvabili té et doit 
remett re, cn guise de puni tion toutes ses l>ii..'Ces ;1 la caisse, C'est le joueur qui a fait 
la deuxième offre la plus élc\'ée qui reçoit la Cilrte au prix annoncé par lu i. Si le 
joueur qui a lancé les enchères a \lU trop grand. il nc reçoit pas la moitié du 
montant. La totalité du monl,mt va à la caisse. 

3. Construire ou saboter 
al Construire 
• Lc joueur qui souha ite débuter sa construction doit posc r. au minimum trois de 
ses cartes édifice face visible. Il !leut commencer par une tour d"lIlgle. mais il n'y est 
pilS obligé. 

• Si on veut étendre sa vil le plus tard, les nouvelles caries sont posées il côté de 
celles posées auparavant. Les c,lrtes qui on t été posées une fo is ne peuvent ni être 
mises ai lleurs . ni être échangées. 

Exception: Le saboteur peul ouvrir une brèche d,ms une ville (voir saboter). Cette 
brèche !}Cut bien sü r êt re comblée pendant la phase de construction pilr une 
nOllvelle Cil rtc. 

nf:cu :s 1)" CONSTnVCTIO, 
• Les caries sont posées les unes il côtés des autres. afin de former l'image d'une ,'ill e. 
• On n'a pilS le droi t de poser plus de:l cartes d'un coup 
• Chaque joueur doit constru ire une seule ville 
• On ne peut pas ériger. côte ;1 cilte, deux éd ifices de même twe. La tour et la tour 
d':lngle sont considérées comme ét,lnl du même type. (I.es couleUTs des symboles 
servent de repère). 
• La ville ne peut être achevée qu'au dernier tour,;1 la fin du jcu, c'est à dire que 
c'esl seulcment;l ce moment lit {ILL 'on peut poser 1,1 deuxièmc tour d'ilngle ou les 
deux tours d'ilngle . 

o 

Jlç/uce: N'attendez pas lrop 101191emps pour poser /lOS CM/es dëdifiœ, air plus tô/ 
vous posez /Jos I)ories. plus élevées seron/llos receltes à /lenir. N'oubliez pas 11011 
,)/I/S que vous ne pOlllJeZ pas poser p/I/S de .1 cortes qU(Jnd C es/ à VOliS de jouer. 



Au lieu de construi re, un joueur peut sc se rvir d'un saboteur il condition qu'il en 
possède un tun seul par tour) . 
Le saboteur doit alta<luer un édilÎcc appartenant au joueur qui a le moins de 
boucl iers (sur les tours et les tours d'angle) . Si plusieurs joueurs ont le même 
nombre de boucliers, le saboteur choisil le jouellr quï l veut. 
Une autre possibilité de sabotage consiste il silbote r les cartes tenues par un autre 
joueur (voir "sabot.er les cartes tenues en main ") . 
Un joueur n'a Pi\S le droit de sc saboter lui-même. 

1. Saboter un édifice construi t 

• Le joucur pose sa pierre de saboteur sur l'édifice qu'il vcut atlilquer cl lance 
ensuite le dé. 
• Les résultats su ivants sont possibles (voir aussi à l'intérieur des ten tes): 

, 
SI VOUS OBTENEZ LE SY~1BOLE S." BOT EU I ~ 

• Le s,lboteuf il réussi. 1..<1 carte édifice est retirée de la vil le, La carte est déposée 
au mil ieu de la table sous le tas qui est le moins haut. soit le tilS des cartes il face 
visible, soit le tas des cartes il face cachée. Si les deux sont de taille identique, on 
peut choisir un tas, 
Si vous obtenez 1 ou 2: Le saboteur n'a pas réussi et ne cause aucun dégàt. 
Si vous obtenez :l 4 ou 5 : Le saboteur est révélé, el si le propriétaire de l'édifice 
paye le prix de l'édifice au saboteur. celu i-ci n'est pas dét ruit. Si le joueur ne vc ut 

~~u ne peut pas vous payer, l'édifice est démoli et la carte est déposée sous le tas le 
moins élevé. 

• Dans tous les CilS . la pierre de sabotage est remise d,ms la rése rve (au mil ieu de la 
t;lble). 

2. Saboter les car tes tenues en main 

Si un joueur il 5 cartes ou plus en ma in, le saboteur peu t s'y attaquer et peu importe 
le nombre de boucliers que le joueur attaqué possède. Donc. dans ce cas, il n'y a pas 
de défense possib le. 

Le joueur attaqué bat ses cartes et les présente à l'attaquant sans les montrer, 
L:attaquant en tire une, la montre il tous les joueurs et la dépose sous le tas le moi ns 
élevé. La pierre de sabotage est mise dans la réselVe. 

FIN DE JEU 
Lorsqu'un joueur a mis <LUX enchères la dernière carte d'un des deux tas, il est le 
de rni er à pouvoir constru ire ou saboter. 
Ensuite, il }' a le tour final. 
Chaque joueur a encore une fois le droit de pose r jusqu'à 3 cartes édifice, C'est 
seulement il ce momen t li. qu'une vi lle peut être ac hevée. c'est à dire complétée par 
une ou deux tours d"lngle. 

SCORE 
Ma intcnant la valeur des vil les est calculée comme suit : 
• Chaque carte éd ifice est comptée pour la valeur imprimée. 
• Si une ville est complète, c'est à dire s'il n'y a pas de brèches et qu'à droite et il 
gauche se trouve une tour d'angle. alors elle obti ent des points supplémentai res. 

POIKTS SC I'I ' LJ~ j\lE NTA IH ES 
Une ville complète, où l"hôtcl de vi lle se trouve exactement au mi lieu rapporte 10 
points supplémentaires. (Ccci exige que la vi lle soit construite avec un nombre 
imp,lir de cartes). 
Une ville complèt.e, où ;1 gauche cl. il droite de l'hôte l de ville se trouve le méme 
nombre d'églises, rapporte 5 points supplémentaires, Ceci n'est bien sûr pas valable 
sïl n'y a aucune église. Par ,I illeurs les églises l'cuvent ne pas être situées au même 
endroi t de chaque côté, 
Une vi ll e complète, Oll la tour d'angle de droite a la même valeur que la tour 
d',mgle de g'lllche rapporte 5 poin ts supplémentaires. 

• Chaque carte éd ifice que le joueur tient encore en main voit sa va leur déduite du 
total de points du joueur . 
• Les monm.ies et les pi erres de saboteur n'ont plus aucune valeur. 

Celui qui a obtenu le plus grand nombre de points il gagné le ConcOurs des 
Architectes. 



Exemples pour le décompte: 

Exl : 1 ~ l û l ~ I ~ I Q I ~ I ~ I ~ I ~ I ~ 1 
Cartes non posées : 1 + 2 

Valeurs édi fices: 
Points supplémentaires: 

~~ 
2 + 8 + 7+3+6+2+4+2+3+ 2 
L'hôtel de ville n'est pas au milieu 
Nombre d'fglises identiques 
Tours d'angle identiq ues 

Points négatifs pour cartes non posées : - 1 - 2 

Total 

Fox 2 : 

Cartes non posées: ilucune 

Valeurs édifices: 
Points supplémentaires: L:hôtel de \lille est au milieu 

Nombre d'églises identiques 
Tours d'angle identiques 

Points négat ifs pour cartes non posées : 

Total 

Cartes non posées: aucune 
Va leurs éd ifices : 

Total 

l3l2l 
~ 

1 +9+2+4+7+6+3+ 2 
Pas de points supp lémentaires 
fi cause de la brèche 
Points négatifs pour ca rtes non posées: 

=39 
= 0 
= 5 
=5 

= -3 

=46 

= 27 
= 10 
= 5 
= 5 
= 0 

= 47 

=34 

=0 
= 0 

=34 

Ex <1 

Cartes non posées 5 + 2 
Valeurs éd ifices: 2+3+1+3+7+8 - 2+4+6+ 1 = 37 

Pas de points supplémentaires 
car la tour d'angle à droite est absente = 0 
Points négatifs pour cartes non posées: - 5 - 2 = -7 

Total = 30 
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