LES PILIERS DE LA TERRE

Phase 1 : Choix des Cartes Artisan et Ressource
A son tour, chaque joueur passe ou prend 1 carte Artisan ou 1 carte Ressource ou envoie ses ouvriers en Croisade. La phase se poursuit, en sens horaire, jusqu’à ce que tous aient passé ou qu’il n’y ait plus de carte.

· Carte Artisan : payer la somme indiquée et poser la carte, face visible, devant soi. Maximum 5.

· Carte Ressource : poser x ouvriers sur la forêt, la carrière ou la sablière.

· Croisade : les joueurs peuvent placer des ouvriers sur la Croisade et ainsi gagner des PV en phase 3.
Les ouvriers restants sont posés sur la Manufacture de Laine. Ils rapporteront de l’or à leur propriétaire en phase 3

Phase 2 : Pose des Bâtisseurs
Le 1er joueur pioche 1 pion Bâtisseur dans le sac. Le propriétaire du pion peut passer ou le poser sur le plateau de jeu en payant 7 ors. S’il passe, il place son bâtisseur sur la Rosace des coûts, sur la case du montant qu’il aurait û payer. S’il pose son 1er Bâtisseur sur le plateau, il pose en plus son 3ème Bâtisseur sur la place la plus à droite de la Piste des Bâtisseurs. 

Dans tous les cas, le prix à payer pour poser le prochain pion diminue d’un niveau jusqu’à devenir gratuit.

Une fois par tour, le 1er joueur peut décider de remettre un pion dans le sac.

Lorsque tous les pions ont été piochés, on joue ceux restants sur la Rosace puis sur la Piste, de gauche à droite.

Phase 3 : Actions sur le plateau de jeu
1. Evènement : Le 1er joueur pioche une carte et en applique immédiatement les effets.

2. L’Evêché : Protection contre l’évènement ou prendre gratuitement 1 cube au Marché.

3. La Manufacture de Laine : Chaque joueur reçoit 1 or pour chaque ouvrier présent.
4. Kingsbridge : Prendre la carte Avantage où se trouve son Bâtisseur et en appliquer les effets.

5. Le Prieuré : Fait gagner 1 ou 2 PV selon la position de son Bâtisseur.

6. Forêt : Prendre le nombre de cubes Bois indiqué sur la carte achetée en Phase 1

7. Carrière : Prendre le nombre de cubes Pierre indiqué sur la carte achetée en Phase 1

8. Sablière : Prendre le nombre de cubes Sable indiqué sur la carte achetée en Phase 1

9. La Cour du Roi : lancer le dé qui indique le montant de la taxe. Ceux qui ne peuvent pas la payer perdent des PV (1 PV pour 2 ors)

Les joueurs possédant un Bâtisseur sur la Cour du Roi sont exemptés de cette taxe.

Le joueur qui a placé son Bâtisseur en 1er sur la Cour du Roi reçoit, en plus, 1 cube Métal.

9a. Percepteur d’Impôts : Le joueur ne paie pas la taxe et reçoit un montant en or égal à cette taxe.

9b. Croisade : Les ouvriers placés ici en phase 1, rapportent 1 ou 2 PV.
9c. France : Prendre la carte Inspiration à St Denis.
9d. Côtes : Vendre des ressources (pas de limite)

9e. Shiring : Prendre la carte Privilège s’y trouvant.
10. Shiring : Prendre gratuitement la carte Artisan sous laquelle est placé son Bâtisseur.

11. Forteresse de Shiring : Prendre 2 ouvriers gris utilisables une fois, à la prochaine phase 1.

12. Marché de Kingsbridge : A tour de rôle, chaque joueur peut vendre ou acheter 1 type de ressources.

On peut effectuer plusieurs ventes et achats.

On peut vendre du Métal mais pas en acheter.

13. Cathédrale : Chaque joueur peut utiliser ses cartes Artisans pour gagner des PV.

Chaque joueur ne peut conserver qu’un maximum de 5 cubes matériaux en fin de tour.

On place un nouvel élément de la Cathédrale.

14. Parvis de la Cathédrale

Celui qui a posé son Maître d’œuvre sur le Parvis devient 1er joueur ; sinon c’est le voisin de gauche de l’actuel 1er joueur qui le devient.

A 6 joueurs : au dernier tour il est possible de renoncer à l’action d’un Bâtisseur posé pour gagner 1 PV.

Fin du tour

On prépare le prochain tour :

· Re-stocker le Marché (4 cubes de chaque sorte)

· Poser 1 cube Métal (bleu) sur la Cour du Roi

· Retourner les Ouvriers gris sur la Forteresse

· Poser le marqueur sur la case 7 de la Rosace

· Remettre la carte Inspiration à St Denis en place

· Poser 2 cartes Avantage permanent à Kingsbridge (et 1 carte Avantage à usage unique sur Shiring)
· Poser 2 nouvelles cartes Artisan à Shiring

· Poser 2/3 nouvelles cartes Artisan et 7/8/10 des 10 cartes Ressource à côté du plateau

Fin de la partie

La partie se termine à la fin du 6ème tour, quand la cathédrale est complétée.
Le joueur qui a accumulé le plus de PV gagne. En cas d’égalité, c’est le joueur le plus riche qui l’emporte.
