TWILIGHT


BUT DU JEU

Les représentants du culte de la lune et du soleil essaient d’amener vers leur culte le plus d’âmes possible. De plus, les joueurs essaient de construire des sanctuaires pour améliorer leur succès.

MATERIEL

1 carte Twilight (soleil et 2 morceaux de lune)

28 cartes : 14 cartes par culte, chaque culte a un dos particulier.

PREPARATION

On forme 2 équipes de 2 joueurs qui forment chacune un culte. On choisit qui joue avec qui. Les joueurs du même culte sont assis l’un en face de l’autre. La carte Twilight est posée au centre de la table de façon à ce que les 2 cotés lune indiquent les 2 joueurs du culte de la lune. On mélange toutes les cartes et on les distribue entre tous les joueurs.

DEROULEMENT

Le joueur à la gauche du donneur commence. Il doit jouer ou faire jouer une carte de son culte. Exemple : si c’est un joueur du soleil, il a le choix entre jouer une carte soleil de sa main ou forcer un autre joueur (partenaire ou adversaire) à joueur une carte soleil à sa place. Il faut que le joueur désigné possède au moins une carte de ce type en main. Le joueur désigné choisit la carte qu’il doit poser. Mais on considère que le joueur de la carte est le joueur pour qui la carte a été posée. Le joueur à sa gauche joue la prochaine carte en posant une carte de sa main ou en laissant jouer une carte par un autre joueur. De toute façon, les joueurs du culte de la lune ne peuvent jouer ou faire jouer qu’une carte lune et les joueurs du culte du soleil ne peuvent jouer ou faire jouer qu’une carte soleil. Il est possible que lors d’un tour un joueur soit désigné plusieurs fois pour poser une carte. Les joueurs peuvent donc avoir un nombre différent de cartes en main.

La carte Twilight

Toutes les cartes jouées sont posées sur cette carte et du côté et en face du joueur pour qui la carte est jouée. Quand la 4ème carte a été jouée, c’est le joueur qui possède la carte de plus haute valeur qui remporte le pli. S’il y a égalité, c’est la première carte posée qui l’emporte. Le joueur qui a fait le pli commence le pli suivant.

Exemple : Antoine est le 1er joueur, il demande à son partenaire Christian de jouer une carte lune pour lui. C’est ensuite à Brigitte de jouer qui demande à Antoine de jouer une carte soleil pour elle. Christian demande à Doris de fournir une carte lune. Enfin Doris joue une carte soleil pour elle-même. Chaque joueur a alors une carte devant lui.

Description des cartes

Il y a 14 cartes lune et 14 cartes soleil. Chaque ensemble de cartes possède 3 sanctuaires, 5 âmes, 5 ecclésiastiques et 1 carte purgatoire.

Le purgatoire (Fegefeuer) : c’est la plus forte carte du jeu. Elle ne peut remporter le pli. Lorsqu’un joueur pose un purgatoire, le pli reste tel qu’il est. Le joueur qui a posé cette carte obtient le droit de commencer le pli suivant. Celui qui gagne le pli suivant gagne aussi le pli précédent. Si dans un pli il y a plusieurs purgatoires joués, c’est le 1er joué qui a le droit de commencer le tour suivant.

Si un pli reste non pris jusqu’à la fin, c’est à dire que plus aucun joueur n’a de carte en main, ce dernier pli ne compte pour aucun culte.

Les ecclésiastiques : il y en a 5 types de valeur différente allant de 1 à 5. La plus forte est le Hierarch (I), puis le Hohepriest (II), le Priester (III), l’Adept (IV) et le Novize (V). Les cartes ecclésiastiques sont plus fortes que les cartes âmes. 

Les âmes (Seelen) : sur chaque carte se trouve entre 3 et 7 âmes. Les âmes ne peuvent être gagnées que par les ecclésiastiques. Les âmes les unes par rapport aux autres ont la même valeur. C’est à dire que si dans un pli il y a 4 âmes, c’est la première jouée qui remporte le pli. Le nombre d’âmes sur une carte ne compte que pour le décompte de points.

Sanctuaires : il y a 3 sanctuaires l’obélisque, le temple et l’autel. Dans les plis tous les sanctuaires sont équivalents mais ils sont plus faibles que les cartes âmes. Les points rapportés diffèrent.

DECOMPTE DES POINTS

Après les 7 plis, chaque culte compte ses âmes. Les cartes âmes rapportent leurs valeurs entre 3 et 7. Les cartes ecclésiastiques ont chacune 1 âme. Les sanctuaires et le purgatoire n’ont aucune âme. Tous les sanctuaires qui à la fin du jeu sont en possession de leur culte de contrôle rapportent des bonus. Un autel multiplie les points ames par 1, un temple double les points, un obélisque triple les points ames. Un autel plus un temple triple les points, un autel, un temple et un obélisque multiplie par 6 les points, etc. Les sanctuaires possédés par le culte adverse ne rapportent rien. Un culte sans sanctuaire ne reçoit aucun point (nombre d’ames x 0). 

Ex : le culte du soleil a 2 plis avec 7 ames soleil (7 pts), 3 ames lune (3 pts), obélisque soleil, temple lune, adepte soleil (1 pt), 4 ames lune (4 pts), 1 hiérarque soleil (1 pt) et 1 novice lune (1 pt). Soit un total de 17 pts x 3 (obélisque soleil) = 51 points.

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête dès qu’une équipe atteint ou dépasse 1000 points. L’équipe avec le plus fort total de points a gagné. Il est interdit de parler entre partenaires durant le jeu.

Règles pour 3 joueurs

Le joueur du culte de la lune joue avec un tas de cartes face visible et un tas face cachée qui est posé en face de lui. Il n’y a plus d’équipe. chaque joueur à son tour est un joueur seul. La place en face du joueur seul reste vide. On distribue les cartes normalement, la place vide reçoit des cartes mais face visible. Le joueur seul commence le 1er pli. Il peut jouer une carte de sa main ou demander à un autre joueur de le faire. Il est permis de prendre une des cartes de la place vide. Lorsque le joueur à la place vide doit jouer, c’est le joueur lune qui contrôle cette place.  
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