Campanile

MATERIEL

5 cartes Base (avec des buissons et des arbres).

3 cartes Finito numérotées 1, 2, 3.

70 cartes Tour (14 pour chaque type).

4 cartes Drapeau avec des nombres.

45 jetons Pouvoir, 9 par couleur. Un petit jeton vaut 1, un moyen 2, un grand 3.

Préparation

Les 5 cartes Base sont placées face visible en une rangée, de sorte qu'il y ait assez de place pour construire vers le haut. 

Les 3 cartes Finito sont placées du côté gauche des cartes Base. La carte 1 est placée en bas, la 2 au milieu et la 3 au-dessus.

A 2 joueurs, on retire 5 cartes de chaque tour

A 3 joueurs, on retire 3 cartes de chaque tour

A 4 joueurs, on retire 1 carte de chaque tour

A 5 joueurs, on ne retire aucune carte.

Les cartes Tour sont mélangées et chaque joueur en reçoit 3. Avec les cartes restantes, on forme 3 piles égales de cartes que l’on place chacune face cachée sur une carte Finito. Les chiffres des cartes Finito doivent rester visibles. A 3 ou 5 joueurs, il reste 1 ou 2 cartes qui sont enlevées du jeu. 

On retourne la carte supérieure de chacune des trois piles. 

Chaque joueur prend un ensemble de jetons de pouvoir d’une couleur et les place devant lui. 

Les cartes drapeau sont employées à la fin du jeu pour les scores. Le joueur le plus âgé commence.  

but du jeu

En plaçant habilement des cartes, il faut agrandir les tours étage par étage, ou en ralentir certaines. Il faudra parier sur la tour la plus haute à la fin du jeu pour gagner des pions de puissance. Le joueur le plus puissant à la fin de la partie a gagné.  

Le Jeu 

Le jeu se fait dans le sens des aiguilles d'une montre. A son tour, un joueur effectue les 3 actions suivantes : 

1. On place une de ses cartes Tour sur une des tours du même type. On peut augmenter une tour d’un, deux ou trois étages. Les encoches de la carte posée et de la carte réceptrice doivent s’aligner parfaitement.

2. on peut miser sur une tour (non obligatoire). Pour miser, on utilise ses jetons. On place un jeton sous la carte Base d’une des tours. Cependant, on ne peut miser que sur un type de tour visible sur une des 3 piles Finito et on ne peut miser un jeton que d’une valeur supérieure ou égale au nombre d’étages construits à ce tour. Ainsi en construisant 2 étages, on ne peut miser qu’un jeton de valeur 2 ou 3.  

Les jetons sont placés par ordre de pose sous les tours pour conserver l'ordre des jetons à la fin de la partie. Si on mise sur une tour où l’on a déjà un jeton en place, on place le nouveau jeton à côté du premier jeton. 

3. On tire une carte, pour avoir 3 cartes en main, de la pile Finito qui correspond au nombre d’étages joués. Si on a posé un étage, on doit prendre une carte de la pile Finito 1.  On retourne la carte la carte suivante de cette pile.  

fin du jeu 

Dès que la dernière carte tour d'une pile a été tirée, le jeu est fini. Sur la tour la plus haute, on place le drapeau 8/4. Sur la 2ème tour la plus haute, on place le drapeau 6/3. Sur la 3ème tour la plus haute, on place le drapeau 4/2. Sur la 4ème tour la plus haute, on place le drapeau 2/1. La tour la plus basse ne reçoit rien. S'il y a 2 tours à égalité, la tour la plus à gauche (le plus près des piles Finito) l’emporte.

On marque les points tour par tour. Le joueur avec les jetons de plus forte valeur sous une tour, gagne un nombre de points égal au plus fort chiffre du drapeau. Le 2éme joueur gagne la 2ème valeur sur le drapeau. Si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour une position, le joueur qui  a posé en premier des jetons l’emporte. On procède ainsi pour chaque tour (sauf la plus petite qui ne rapporte rien) et les joueurs additionnent leurs points. Le joueur qui en a le plus a gagné.  

Variante
Au lieu de pouvoir seulement miser sur une tour qui est visible sur une des 3 piles Finito, on peut miser sur la tour sur laquelle on a joué une carte.
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