ATTIKA

Auteur : Marcel-André Casasola Merkle Grapismes: Manuel Casasola Merkle
2 a 4 joueurs A partir de 10 ans

Traduction : Eric Flumian

CONTENU

22 tuiles plateau de jeu

4 hauts-lieux

15 amphores

4 plateaux individuels powentreposer les batiments
120 tuiles batiments

60 cartes terrain

PREPARATION

Avant la premiére partie, détachez soigneusemsritilies plateau de jeu, les tuiles batiment etiéesx de pelerinage de leur
armature. Assemblez les 2 parties des 4 hauts-l{gak illustration de la régle allemande).

Mélangez les tuiles plateau de jeu et placez-les éachée en tas au milieu de la table. Selonn@n® de joueurs, piochez
4,6 ou 8 tuiles de plateau de jeu et placez-les ¥agible au milieu de la table comme montré suefde allemande.

Selon le nombre de joueurs, on place 2,3 ou 4 Hizuis & c6té des tuiles plateau de jeu (voir scém
Placez les amphores en un tas dans un coin.

Chaque joueur choisit une couleur et place le platde jeu correspondant devant lui. Chaque joueamdples 30 tuiles
batiment de sa couleur. Il en extrait les 6 tuledase (avec un symbole noir au dos), les mélirigs place face cachée en 3
tas de 8 batiments a c6té de son plateau de jeu.

Chaque joueur pioche la tuile se trouvant sur kesde de chacune des quatre piles et les placevifsibee sur les espaces
correspondant de son plateau de jeu.

Mélangez les 60 cartes terrain et placez-les fachée au milieu de la table. Les joueurs choisidsgmremier joueur. Celui-
ci pioche alors 4 cartes terrain constituant agasimain de base. Le joueur a sa gauche piocheté&scér suivant 6 et le
quatrieme (s'il existe) 7.

VUE D'ENSEMBLE

Chaque joueur supervise la construction de saétée:-temple, théatre, oracle, vignobles et négusj ports et navires et tant
d’'autres choses que I'on peut croiser dans la pétérgrecque.

Les joueurs doivent se développer rapidement poguéxir les meilleurs endroits, tout en bloquantseadversaires avec des

chaines de batiments. Comme les construire co@éte lels joueurs essaient d’économiser leur argentitisant les ressources
naturelles de la péninsule. Les joueurs tenterledgt d’agencer leurs batiments de telle facorisyné leur coltent rien.

BUT DU JEU

Le gagnant est le premier joueur qui

place la totalité de ses 30 batiments sur le plateale jeu central
ou

qui connecte 2 hauts-lieux avec une chaine inintasmpue des ses batiments




LE JEU

Le premier joueur commence, les autres jouerootiade role, dans le sens des aiguilles d’'une raontr

1) Un tour de jeu
A son tour, un joueur peut soit piocher 2 tuilesirbénts, soit poser 3 batiments de son plateaulegrateau central.

- « Piocher »: le joueur pioche un batiment de n'importe leqiekes 4 tas et les regarde et :

« il veut payer le colt pour le construire (voir Egte construction) ; dans ce cas, apres avoir, ppface la
tuile sur le plateau central
« il place sa tuile sur I'espace correspondant deptateau individuel

Quand un joueur choisit I'action « piocher », dffectue 2 fois.

- «Construire » : Le joueur prend un batiment de son choix epléee sur le plateau central en payant le co(t
approprié (voir régles de construction).
Quand un joueur choisit I'action « construire >t dffectue 3 fois.

Note : un joueur ne peut effectuer I'action « pieich et « construire » dans le méme tour.

2) Piocher des cartes terrain

Un joueur peut choisir de renoncer a toutes ouieak ses actions « piocher » ou construire » @dirpiocher des cartes
terrain. Pour chaque action « piocher » ou « coimst» a laquelle il renonce, il pioche une caereain supplémentaire qu'il
ajoute a sa main. Ainsi, si un joueur renonce &toses actions, il peut piocher 3 cartes suppléines.

Attention : un joueur doit obligatoirement piocher des caBRES avoir effectué ses actions précédentes.

Quand la pioche est épuisée, on bat les cartes difdusse pour constituer une nouvelle pioche.

REGLESDE CONSTRUCTION

1) Espace de construction
Un joueur peut batir une construction sur un espidice du plateau central, sans s’occuper si cpa@s posséde un
symbole terrain ou non. Un joueur ne peut congrsir un autre batiment ni sur un haut-lieu.

2) Cout de construction
Le colt de construction est indiqué par les syntbtderain placés sur la tuile batiment elle-méniesiaque sur les
plateaux individuels.

De ce co(t de construction, le joueur peut rédeore paiement grace aux symboles terrain placé&space sur lequel il
se construit, ainsi que pour chaque symbole teapparaissant sur un espace vide directement adjaoebatiment qui
vient d’étre posé. Le joueur paye alors le coliiargsavec les cartes terrain correspondantes desa Il place ces cartes
jouées, face visible, sur la défausse, a coté gethe.

Il peut jouer 2 cartes terrain de n'importe qu@letyour remplacer une carte terrain particuliére.

3) Construction gratuite

Un joueur peut totalement annuler le prix de camsion en batissant dans le bon ordre. Les flecledes plateaux
individuels décrivent I'ordre dans lequel il fautnstruire pour bénéficier de cette gratuité :

- la construction d’un joueur de laquelle paré fleche doit déja étre sur le plateau central

- les constructions pointées par ces fleches doBteatplacées de facon adjacente a leur batimegtre m

Exemple: le joueur corinthien construit sa tour adjacertesa forteresse, il ne paie rien car la tour esinpée par une
fleche de la forteresse sur son tableau individuel.

Dans les cas suivant, les joueurs ne peuvent pedrage gratuitement :

Inversement la tour a été construite avant la forteresse

Saut de constructionla carriére a été construite et le joueur caiitstine tour (il manque la forteresse)
Mauvaise couleur le joueur construit une tour a c6té d’'une fartse adverse

Batiment principal quand le batiment posé ne fait pas partie deflme famille que le batiment principal.




4) Construire des rues

Pour construire une rue, , un joueur doit payearfes terrain, dont on peut déduire une carte yabsle terrain présent
sur I'espace de construction ainsi que pour chayuebole terrain adjacent. Pour construire une magugement, un
joueur doit construire une rue directement adjaanine de ses rues posée précédemment.

5) Colonies

Une colonie est un ensemble de tuiles connectéasédee couleur (au moins une). Un joueur fonde unevelle colonie

quand il construit un batiment qui n’est pas deewtnt adjacent & un autre de ses batiment. Quajmbeuar fonde une
nouvelle colonie, il paie un colt supplémentairarpzela en supplément du colt habituel. Le coltegoré de 1 cartes
terrain de n'importe quel type pour chaque autterie appartenant déja a ce joueur.

Note: Un joueur peut connecter 2 colonies avec une/@lteiconstruction, réduisant ainsi ses prochagigdus a ses
colonies. Deux batiments connectés a un haut-eonee sur le schéma ne sont pas considérés commeatés s'ils ne
sont pas adjacents entre eux.

AMPHORES

Chaque batiment appartient a un des 7 groupesn@gfindustrie navale...). Quand un joueur a conduutalité des
batiments d’'un méme groupe, il gagne une ampharpegu étre utilisée pour augmenter la durée dacande jeu.

Groupes : Sur le plateau individuel, les batimelgschaque groupe sont montrés ensembles. Par exdmglarriere, la
forteresse et les deux tours appartiennent au grdepléfense.

Quand un joueur a construit tous les batiments di@me groupe de fagon a ce gu'ils soient tousaoterectés, il recoit
une amphore qu'il peut utiliser dés maintenant ardgr pour la jouer plus tard. Si la réserve d’aonpé est épuisée, le
joueur pioche alors une carte terrain qu'’il plaeaegisa main.

TOUR DE JEU ETENDU

Le joueur qui remet une amphore dans la réservaegag tour de « pioche » (quand il choisit de ocpeér ») ou de
« construction » (quand il choisit de « construyesupplémentaire. Une amphore peut aussi permedtrgiocher une
carte terrain (selon le choix du joueur).

Rappel : un joueur ne peut ni pioché une tuilenh@tit ni construire aprés avoir pioché une cartaiter

On peut utiliser autant d’amphores qu’on le soghdéns un méme tour.

ETENDRE LE PLATEAU CENTRAL

Le plateau peut étre étendu quand un joueur pitectderniére tuile batiment d’'un de ses 4 tas. dcpl d’abord son
batiment soit sur son plateau individuel soit suplateau central en payant le co(t habituel ;salbpioche une tuile
plateau de jeu et I'ajoute au plateau existamtoif cependant respecter les régles suivantes :

- un joueur peut placer une tuile plateau de jefaden a ce qu’elle soit adjacente a au moins utre duile plateau ou un
haut-lieu.

- Une tuile plateau peut étre placée méme si cetaumérou

- Une nouvelle tuile ne peut recouvrir tout ou padfigne ancienne tuile ou d’un haut lieu

Des batiments peuvent tout de suite étre placésetier nouvelle tuile plateau.

Si la réserve de tuiles plateau est épuisée, Eupotontinue son tour sans placer de nouvellesstuil

FIN DU JEU

Un joueur gagne la partie s'il est le preniereur qui a :

- placé ses 30 batiments sur le plateau central
ou

- connecté 2 hauts-lieux avec une ligne ininterroenge batiments de sa couleur.
Le jeu prend alors fin immédiatement.

RAPPELS

Choses souvent oubliées lors d’une premiére partie

Un joueur peut payer 2 cartes de n'importe qued typ terrain a la place de la carte requise

Si un joueur fonde une nouvelle colonie, il doiygaen plus, le codt de cette nouvelle colonie

Quand un jouer a construit la totalité d’'un grodpebatiments connectés, il gagne une amphore

Quand un joueur pioche la derniere tuile batiméame de ses réserve, il place une nouvelle tuitdrate sur le plateau.
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