BIG CITY


BUT DU JEU

Les joueurs ont la possibilité de construire la ville de leurs rêves. Chaque joueur ayant une vision différente, la vile résultant sera un mélange de ces rêves. Chaque construction rapporte des points et le joueur avec le plus de points a gagné.

MATERIEL 

72 cartes propriété

17 tramways

4 quartiers avec 8 propriétés

4 quartiers avec 9 propriétés 

5 pions dollars 

1 plateau pour noter les scores

5 marqueurs 100 points de la couleur du joueur

52 figurines construction

QUARTIERS ET PROPRIETES

Il y a 8 quartiers (grilles de 3 x 3 cases ou 4 x 2 cases). Les quartiers sont numérotés de 1 à 8. A l'intérieur de chaque quartier, les propriétés sont numérotées de 1 à 8 ou 9. Les propriétés 11 à 19 sont dans le quartier 1, les propriétés 41 à 48 sont dans le quartier 4, etc. 

Propriétés adjacentes

Certaines constructions ne peuvent aller que sur des propriétés adjacentes à des choses spécifiques. Il arrive aussi qu'un  joueur reçoive des bonus pour avoir placé une construction à côté quelque chose. 2 propriétés sont adjacentes si elles sont des côtés opposés de la même rue. Les propriétés n'ont pas besoin d'être dans le même quartier pour être adjacentes. Cependant, 2 propriétés qui sont en diagonal l'une par rapport à l'autre ne sont pas adjacentes.

CARTES PROPRIETE

Chaque propriété a une carte propriété associée. La carte propriété a le numéro de la propriété sur sa face et le numéro du quartier au dos. Une carte dans chaque quartier pair est spéciale. Elle permet le placement d'un parc ou d'une usine.

Position des propriétés

Si au moins un côté de la propriété est sur le bord extérieur de la ville, la propriété est en périphérie. Sinon elle est au centre de la ville. Sur le schéma de la page 3 (en haut), les cases foncées sont les propriétés périphériques. Les autres sont les propriétés du centre ville. 

PREPARATION

On place le plateau des scores (numéroté de 0 à 99) sur la table. On trie les 72 cartes propriété en 8 piles selon leur numéro au dos. On mélange chaque pile face cachée.

Chaque joueur tire une carte des 5 premières piles (numéroté de 1 à 5). A 5 joueurs, chaque joueur reçoit en plus une carte du paquet n° 6. Ces cartes forment la main de départ des joueurs. 

Chaque joueur choisit une couleur et place le pion dollar correspondant sur la case 0 du plateau des scores. Les joueurs prennent aussi le marqueur 100 points de leur couleur. On désigne le 1er joueur. 

Placement des premiers quartiers 

Avant le début du jeu on crée la ville de départ. On place le 1er quartier (propriétés 11 à 19) sur la table. Puis en commençant par le 1er joueur, ensuite dans le sens horaire, chaque joueur place un quartier (2 quartiers à 2 joueurs, un par un). Donc la ville de départ a les quartiers suivants :

2 joueurs                    quartiers 1-5

3 joueurs                    quartiers 1-4

4 joueurs                    quartiers 1-5

5 joueurs                    quartiers 1-6

Les  joueurs créent la ville initiale avec ces quartiers. A son tour, le joueur choisit un de ces quartiers et le place à côté d'un autre quartier déjà dans la ville. Le 1er quartier est déjà placé. Chaque nouveau quartier doit être placé pour qu'au moins 2 propriétés du nouveau soient adjacentes à 2 propriétés déjà en ville (voir l'exemple en haut de la page 3 des règles). Les quartiers ne peuvent pas se superposer.

La ville est maintenant prête. Les quartiers non utilisées pour la ville initiale serviront plus tard.

TOUR D'UN JOUEUR

Le 1er joueur commence puis le jeu continue dans le sens horaire jusqu'à la fin. A son, un joueur doit faire une des action suivantes. 

A. Placer une construction, parc ou usine 

B. Démarrer/continuer la ligne de tramway

C. Placer un nouveau quartier

D. Echanger des cartes

E. Passer 

PLACER UNE CONSTRUCTION, PARC OU USINE

Quand un joueur veut placer une construction, il doit faire les choses suivantes : 

- Vérifier que cette construction peut être placée à l'endroit choisi. Certaines constructions requièrent que d'autres constructions ou le tramway soient adjacents à l'endroit choisi avant que la construction. Les propriétés adjacentes n'ont pas besoin d'être dans le même quartier.

Par exemple, on ne peut placer une banque que dans un endroit qui est adjacent à 2 centres d'affaires et seulement après le placement de la mairie.

- jouer la carte propriété de sa main face visible qui correspond à l'endroit de la construction.

- choisir la construction parmi celles disponibles et la placer sur l'endroit indiqué par la carte jouée. Quand un type de construction n'est plus disponible, on ne peut plus en construire. Il faut respecter les règles de placement. Si elle ne peut être placée, le joueur reprend sa carte et fait une autre action.

Points d'une construction

Chaque construction a une valeur de base avec des bonus ou des pénalités (voir la feuille des constructions). Les bonus de multiplication sont appliqués après les additions et les soustractions.

Une résidence ou un centre d'affaires n'a besoin que d'un côté d'une propriété en périphérie pour être considéré en périphérie de la ville pour ce bonus ou sa perte. 

Une fois qu'une construction est placée, elle y reste jusqu'à la fin du jeu. On ne peut pas la détruire ou l'améliorer. La valeur d'une construction est déterminée au moment de son placement. Les constructions ultérieures ne comptent plus. Si une usine est placée à côté d'une résidence, on ne retire pas de points au joueur qui a placé la résidence.

Le joueur note ses points en avançant son marqueur d'un nombre de cases égal aux points gagnés. Un joueur qui dépasse 99 utilise le pion 100. 

Le joueur défausse les cartes utilisées et en tire suffisamment pour les remplacer. On peut tirer des cartes de n'importe quelle pile, mais on ne peut pas tirer plus de deux cartes de la même pile.

Placer une usine ou un parc : 

Il faut jouer la carte propriété correspondante. Il y a une carte pour chacune de ces constructions (2 usines et 2 parcs). On prend la figurine et on la place sur un groupe de cases libres sur lequel elle peut aller avec les restrictions suivantes. Une usine doit avoir 2 propriétés en périphérie et un parc ne peut avoir plus d'une propriété en périphérie. Le joueur n'a pas besoin d'avoir les cartes propriété pour l'endroit choisi. On ne peut pas retirer de construction ou de tramway pour faire de la place à la figurine.

Ces deux constructions ne rapportent pas de points au joueur qui les place. Elles servent à contrecarrer les plans des adversaires. Les parcs offrent des bonus aux résidences et centres d'affaires adjacents à l'inverse des usines.

 On défausse la carte utilisée et on tire une nouvelle selon la règle normale.

Les cartes propriété qui correspondent aux endroits occupés par une usine ou un parc ne peuvent plus servir. Un joueur peut s'en défausser au début de son tour et les remplacer à la fin de ce même tour (règles normales).  

DEMARRER/CONTINUER LA LIGNE DE TRAMWAY

La ligne de tramway ne peut commencer qu'après le placement de la mairie. Pour commencer cette ligne, le joueur ne peut poser qu'un tramway. Ce 1er tramway peut être placé dans n'importe quelle rue de la ville. Après le placement du 1er tramway, on peut placer 2 tramways à son tour. Les tramways ne peuvent traverser une propriété ou une construction. 

Les nouveaux tramways doivent agrandir la ligne existante. Le joueur peut placer un tramway à l'une des deux extrémités pour continuer tout droit ou former un angle droit voir le schéma page 6 en bas, (les croix vertes sont les positons possibles). Il doit toujours y avoir que deux extrémités. Une ligne ne doit jamais revenir sur elle-même.

Un tramway est adjacent à une construction s'il est sur une rue adjacente à elle. 

Il n'y a que 17 tramways dans le jeu. Quand ces 17 tramways ont été placés, on ne peut plus en placer. 

PLACER UN NOUVEAU QUARTIER

On ne peut ajouter de quartiers que lorsque la mairie a été placée. Le joueur prend le quartier de son choix parmi ceux qui sont disponibles et le place adjacent à la ville comme dans le placement initial. 

Chaque nouveau quartier doit être placé de telle façon qu'au moins 2 propriétés du nouveau quartier soient adjacentes à 2 propriétés déjà en ville. Les quartiers ne peuvent se superposer. Quand les 8 quartiers ont été placés, on ne peut plus en ajouter.

ECHANGER DES CARTES

Le joueur peut échanger autant de cartes propriété de sa main qu'il le veut. Le joueur place la carte qu'il veut échanger face cachée au bas de la pile correspondante. Il tire une carte de n'importe quelle pile. A moins de 5 joueurs, le joueur peut tirer jusqu'à 5 cartes. A 5 joueurs, le joueur peut tirer jusqu'à 6 cartes. On peut tirer des cartes de quartiers qui ne sont pas encore présents. Les nouvelles cartes propriété peuvent provenir de n'importe quelle pile, mais pas plus de 2 cartes par pile.

PASSER

Le joueur ne fait rien et passe. C'est autorisé même si l'on a la possibilité de faire une action.

FIN DU JEU

Le jeu se termine quand :

· tous les quartiers sont posés et toutes les constructions sont posées sur toutes les propriétés ou

· tous les joueurs passent ou échangent des cartes pendant 2 tours consécutifs. 

Vers la fin de la partie, il est possible qu'il n'y ait qu'un joueur à avoir des cartes qui peuvent être jouées. Dans ce cas, ce joueur continue à jouer pendant que les autres passent. 

Le vainqueur est le joueur avec le plus de points à la fin du jeu. 

VARIANTES

Ces variantes peuvent être jouées seules ou combinées. 

Echanger des cartes 

Comme nouvelle action, un joueur peut choisir d'échanger une ou deux cartes avec d'autres joueurs. Le joueur peut échanger les 2 cartes à un seul joueur ou une par joueur. Les autres joueurs ne peuvent pas échanger. 

Le joueur annonce qu'il a des cartes à échanger et indique leurs quartiers. Il peut aussi annoncer les quartiers qu'il l'intéresse. On ne peut pas indiquer les numéros de propriété. 

Les autres joueurs peuvent offrir une ou plusieurs cartes de n'importe quel quartier. Ils ne peuvent indiquer les numéros de propriétés. Quand 2 joueurs sont d'accord pour un échange, ils s'échangent les cartes face cachée.

Si le joueur ne trouve pas d'arrangement, il peut échanger jusqu'à 2 cartes avec 2 des piles. C'est une action normale d'échange de cartes sauf que le joueur est limité à 2 cartes. 

Les cartes inutiles peuvent être échangées 

Au lieu d'autoriser la défausse de cartes rendues inutiles à cause des usines ou des parcs, on peut autoriser l'échange de ces cartes contre des nouvelles. Les joueurs doivent maintenant choisir entre garder ces cartes inutiles en main ou utiliser un tour entier pour les échanger contre de nouvelles. Ces cartes inutiles peuvent être piochées plus tard et rendre les échanges de cartes plus délicats. 

Une seule ligne de tramway 

Au lieu d'autoriser le tramway à faire des bifurcations, on peut limiter le placement des tramways pour former une ligne continue, sans embranchement et qui ne forme pas de boucle. Avec cette variante, les joueurs ne peuvent ajouter des tramways qu'à l'une des 2 extrémités de la ligne. 

Un joueur ne peut pas placer un tramway qui créerait une boucle fermée.

Ligne de tramway limitée 

Dans cette variante, un tramway ne peut être placé qu'adjacent à une construction déjà dans la ville.

Tirage de cartes limité 

On ne peut tirer des cartes que des piles des quartiers déjà posés (échange ou remplacement de cartes utilisées pour les constructions).
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