Grand Tribunal

Traduction par Nicolas GENGEMBRE

Avertissement : bien qu’ayant apporté le plus grand soin au choix des termes pour cette traduction, ne connaissant pas l’univers d’Ars Magica, il se peut que les termes utilisés ne soient pas strictement conformes à ceux employés dans le jeu de rôle éponyme. Merci de votre compréhension et de me faire passer vos correction si vous connaissez l’univers.  
Depuis des temps immémoriaux, des magiciens des quatre coins du monde se sont réunis lors de conclaves secrets appelés des Assemblées dont la plus importante est la Grande Assemblée, qui se déroule tous les 33 ans, attire les mages des plus lointaines contrées pour soumettre leurs créations magiques au jugement des Archimages. Ces puissants juges votent pour ceux dont ils estiment qu’ils ont produit les trois meilleurs Objets magiques durant deux Assemblée intermédiaire. Et seul le meilleur magicien sera récompensé en recevant à son tour le titre d’Archimage lors de la Grande Assemblée. La prochaine Grande Assemblée approche à grands pas et c’est votre chance de prouver vos talents de maitre de l’Ars Magica, L’art de la magie. 

Dans Grand Tribunal, les joueurs utilisent des marqueurs VICE pour activer des cartes qui représentent des Objets, des Sorts, et des ressources, qui peuvent ensuite être combinés en de puissants Objets magiques. Chaque tour les joueurs placent leurs votes sur les types d’Objets et les catégories de Sorts qu’ils préféreront utiliser. A trois reprises durant la partie- durant les Assemblées intermédiaires – des objets magiques seront classés 1er, 2nd et 3ème selon qu’ils aient été créé magiques avec des types d’Objets et des catégories de Sorts correspondants à ceux ayant remporté le plus de suffrages et recevront des trophées en conséquence. Le joueur qui aura le plus de points à l’issue de la troisième assemblée, remporte lors de  la partie. 
Matériel :

Grand tribunal est un jeu de plateau pour 3 à 5 joueurs, inspiré du jeu de rôles Ars Magica. Il dure entre 60 et 90 minutes et est recommandé à des joueurs de 12 ans et plus. En plus de ces règles du jeu, il inclut 1 plateau, 2 jeux de 55 cartes, 99 éléments de jeux (24 jetons Voix, 60 jetons VICE, 1 jeton Praeco, 2 marqueurs, 4 trophées bleus 1ère place, 4 trophées rouges 2nde place, 4 trophées verts 3ième place), et un dé à 6 faces. Du papier et un crayon seront aussi nécessaires pour marquer les scores. 
Mise en place : 

Avant de joueur suivez ces étapes : 

Distribuez une carte de Références à chaque joueur et écartez celles en surplus. 

Placez le plateau au centre de la table à portée de main de tous les joueurs. Répartissez les cartes en trois paquets – Objets, Sorts, Ressources – et placez-les derrière les zones correspondantes indiquées sur le plateau. La défausse sera constituée en cours de jeu. 
Distribuez une carte Objet et une carte Sort face cachée à chaque joueur et laissez les en prendre connaissance à l’abri des regards adverses. Ensuite, en  commençant par le joueur à gauche du donneur et en continuant dans le sens horaire, chaque joueur va piocher 3 cartes supplémentaires dans n’importe lesquels des trois paquets afin de commencer le jeu avec une main de 5 cartes. Ainsi, chaque joueur commence avec au moins un Objet et un Sort, mais peut piocher des Objets ou des Sorts supplémentaires, ainsi que des ressources. C’est à son entière discrétion. 

Retournez les trois premières cartes au sommet du paquet de cartes Sort et placez-les en ligne en sous celui-ci. Faites de même avec les trois premières cartes Objet.  

Placer les jetons Voix et les jetons VICE et les Trophées en piles à côté des espaces prévus à cet effet, ainsi que le dé. Distribuez 12 jetons VICE à chaque joueur. Ensuite, prenez les marqueurs et placez-les tous deux sur chacun des  cercles les plus à gauche de chacune des pistes Source de VICE (contestées et incontestées) du plateau de jeu.  

Trouvez une feuille et un stylo, afin de notre les scores à la fin de chaque Assemblée. 

Désignez un joueur qui commencera de la manière la plus démocratique possible. Placez le jeton Praeco devant lui. Le tour continuera dans le sens horaire.

Le jeu : 

Le jeu se déroule comme suit : 

Praeco : 

Le joueur désigné comme Praeco (pray-co) durant la phase de mise en place, débute le jeu. Lorsqu’un joueur est Praeco, il joue son tour normalement tel qu’il est décrit plus loin, mais commence par prendre 3 jetons Voix depuis la pile commune appelée le Concilium (con-sil-ee-um) et les dispose sur n’importe lesquels des emplacements Objet ou Sort de la piste de vote du plateau de jeu. Un jeton par zone dans trois zones différentes. Ses Voix se porteront généralement sur les Objets et les Sorts qu’il espère voir devenir populaire lors de la prochaine assemblée. Placer ces jetons Voix ne compte pas comme une action. 
A chaque tour, un joueur différent devient le Praeco. Lorsque le joueur à droite du Praeco actuel a fini son tour, le jeton Praeco est passé au joueur à gauche du Praeco actuel, qui débute le round suivant en tant que nouveau Praeco. 

Il y a un nombre de tours égal au nombre de joueurs, de manière à ce que chaque joueur endosse ce rôle. A la fin du dernier tour, une Grande Assembée se rassemble. Il y a trois assemblées durant chaque partie. La dernière d’entre elles est la Grande Assemblée durant laquelle on désigne le vainqueur. 
Déroulement d’un tour : 
 A son tour, un joueur devra, dans l’ordre, accomplir 2 actions différentes et se défausser. Ensuite, s’il est le dernier joueur du tour, on devra passer le jeton Praeco.

Accomplir 2 actions : 

Faites deux actions différentes dans n’importe quel ordre. Certaines actions nécessitent la dépense de jetons VICE, tandis que d’autres vous en rapporteront. Les jetons VICE inusités sont capitalisés au fil des tours et des Assemblées. Les actions sont détaillées plus loin. 

Défausser : 

Défaussez-vous d’autant de cartes que nécessaires pour revenir au nombre de cartes maximal que peut contenir votre main. Le nombre de cartes maximal en main est normalement de 5 mais il peut être modifié par l’effet d’une carte. 

Passer le jeton Praeco

 Lorsque le dernier joueur du tour à terminé, le Praeco passe son jeton au joueur à sa droite qui débute un nouveau tour. 
Les Actions : 
Durant sa phase d’action, un joueur peut faire n’importe laquelle des actions suivante : 
· Placer un jeton Voix 
· Prendre une carte Objet ou Sort 

· Développer un Objet ou un Sort
· Charger un Sort sur un Objet actif (action gratuite)
· Lancer un Sort chargé dans un Objet magique
· Piocher une carte ressource (compte double),
· Jouer une carte ressource, 
· Extraire ou colleter du VICE (compte double).  
Chacune de ses actions coûte une action au joueur sauf s’il s’agit d’une action gratuite ou d’une action qui compte double. Une action ne peut être choisie qu’une fois par tour, sauf s’il s’agit d’une action gratuite.
Placer un jeton vote : 

Placez un jeton vote supplémentaire depuis le Concilium sur n’importe quel emplacement de la piste de vote. 

Prendre une carte Objet ou Sort : 

Prenez une carte Objet ou Sort faces VICEibles sur le plateau et ajoutez-la face VICEible à votre Sanctum. Remplacez-la par une carte du sommet de la pile appropriée. 

Plutôt que de prendre une des cartes Objet ou Sort face VICEible, vous pouvez prendre une carte au sommet de la pile de cartes Objets ou Sorts. Placez-la dans votre Sanctum face cachée après en avoir pris secrètement connaissance. 

Le nombre d’Objets et de Sorts dans votre Sanctum est illimité. 

Le sanctum : La partie de la table située devant un joueur, là où il conserve ses cartes s’appelle le Sanctum. Les Objets dans le Sanctum d’un joueur forment son Laboratoire. Les Sorts, sa Bibliothèque et ses Ressources, ses Arches. A côté, on retrouve les jetons de VICE qui indiquent la quantité de VICE stockée et représentent sa puissance magique, ainsi que les Objets qui ont gagné des trophées lors des assemblées précédentes.
Développer des Objets ou des Sorts : 

Un joueur peut utiliser des jetons VICE de sa réserve et les répartir entre les différents Objets et Sorts disponibles de son Sanctum de l’une des deux manières suivantes : 
· Un jeton de VICE par carte sur un nombre de cartes pouvant aller jusqu’à trois,

·  ou jusqu’à deux jeton de VICE sur une seule carte. 

Un joueur qui utilise des jetons VICE de cette manière pour développer des Objets ou des Sorts – le terme développer signifie que le magicien a travaillé sur cet Objet ou ce Sort durant un certain nombre de saisons (indiqué par le nombre de tours), leur ajoutant des enchantements jusqu’à ce qu’ils soient achevés. Les puces noires à côté du mot « Advance » sur la carte Objet ou Sort indique le nombre de jetons VICE qui doivent lui être apposés afin qu’il devienne actif (utilisable par le joueur pour installer, lancer des sorts et marquer des points). Les Objets ont un coût de développement variable, mais les Sorts ont toujours un score de développement de 2, quelque soit leur effet. 

Dès lors que la quantité de VICE nécessaire au développement  à été atteint et par conséquent que le développement d’une carte est achevé, celle-ci peut être activée. Une carte peut être activée à n’importe quel moment  y compris durant un tour ou une assemblée ultérieure, et pas forcément au moment où le développement s’est achevé.   Lorsque vous activez une carte, retournez la face VICEible (si ce ‘est pas déjà fait) et renvoyez tous les jetons VICE dans la pile commune appelée Regio (reh-gee-oh). Ensuite, déplacez la carte dans une autre zone de votre Sanctum de manière à ce que vos adversaires et vous puissiez faire la différence. Notez qu’activer une carte active lorsque son développement est terminé n’est pas considéré comme une action. 

Lorsqu’un Sort est activé, il peut être immédiatement chargé (cette action est gratuite) dans un Objet déjà actif susceptible de recevoir cette catégorie de Sort et ce, à condition qu’il y ait encore de la place dans cette objet (voir ci-après). 
Charger un Sort dans un Objet actif (action gratuite)
Prendre un Sort actif de la catégorie adéquate dans votre bibliothèque et le placer sous un Objet actif du Sanctum est une action gratuite. Le nombre et les catégories  de Sorts que les Objets peuvent recevoir sont listés en bas de la carte Objet sous la mention « Sorts Installés ». Disposez chaque Sort installés de manière à ce que seul son type dépasse de sous le rebord supérieur de la carte Objet. Ni son nom, ni ses effets ne doivent être VICEibles. 

Les Sorts ne peuvent être lancés que lorsqu’ils sont installés sur des Objets. Si aucun Objet magique n’est disponible dans le laboratoire du joueur pour recevoir un Sort lorsque celui-ci est activé, le Sort demeure face VICEible dans la zone active du Sanctum du joueur et pourra être installé plus tard. Comme il s’agit d’une action gratuite, le joueur peut installer autant de Sorts qu’il le souhaite durant son tour. 

 Lancer un Sort chargé dans un Objet magique
Retirez le Sort de sous l’Objet et appliquez immédiatement l’effet indiqué sur la carte avant de la défausser. Les Sorts en dehors de la pile de défausse sont éliminées du jeu jusqu’à la prochaine Assemblée au début de laquelle ils seront remélangés au paquet de cartes Sorts. 

Lancer un Sort ne coûte pas de points de VICE supplémentaires, mais le joueur peut payer 2 jetons VICE pour éviter de défausser le Sort. Celui-ci retournera alors face VICEible dans la Bibliothèque du joueur et sera considéré comme inactif, le score de développement devra être à nouveau payé pour le réactiver. 

Piocher une carte Ressource (Compte comme deux actions)

Piochez la carte Ressource du dessus du paquet et, après en avoir secrètement pris connaissance, placez-la face cachée dans votre Sanctum. Il vous en coûtera deux actions.   

Jouer une carte Ressource : 
Retournez l’une des cartes ressource de votre Sanctum et suivez les directives de la carte. Notez que « Draw » signifie toujours prendre une carte dans le paquet indiqué, à moins qu’il ne soit spécifier de choisir une carte « face VICEible » parmi celles déployées près du paquet. 

Extraire du VICE :
Prenez des  jetons VICE depuis le Regio Commun et ajoutez-les à votre réserve de VICE. Durant les tours précédant les deux Assemblées intermédiaires, cela ne rapporte qu’un jeton. En revanche durant celui qui précède la Grande Assemblée, cela en rapporte deux. Comme résumé sur les pistes Source de VICE.

Récolter du VICE (Compte comme deux actions) 

En dépensant deux actions, un joueur peut récolter des jetons VICE. Le nombre de jeton récoltés est indiqué par les pistes Source de VICE. Le joueur peut choisir sur la piste s’il récolte du VICE dans une source qui n’est pas contestée ou dans une source contestée. Ce qui implique des résultats variables.  

S’il récolte dans une source qui n’est pas contestée, il se contente de prendre la quantité de VICE indiquée sur l’espace où se trouve le marqueur sur la piste source non contestée. Ensuite, il déplace le marqueur d’un cercle vers la droite. Chaque cercle indique deux chiffres séparés par une colonne. Le premier correspond à la quantité de VICE que le joueur récolte, le second, la quantité de VICE que les autres joueurs reçoivent. Tout ce VICE vient de la pile Regio commune. 
S’il préfère récolter dans une Source contestée, il prend la quantité de VICE spécifiée par le cercle désigné parle marqueur sur le compteur de la Source contestée. Ensuite, il déplace le marqueur d’un espace vers la droite sur le compteur. Dans ce cas, le joueur doit lancer un dé (on rejoue les 1 ou le 6), le score obtenu correspond à la quantité de VICE récolté par ce joueur dans la pile Regio commune. Après que ce joueur ait lancé le dé, tous les autres ont la possibilité de jeter un dé à leur tour afin de récolter du VICE dans le Régio de la même manière. Mais doivent en contrepartie payer un VICE au joueur actif pour le remercier d’avoir choisi cette action. 

Lorsque le marqueur est sur le dernier cercle d’une assemblée, il passe au premier cercle de l’Assemblée suivante. Ainsi le nombre de fois que vous pouvez collecter du VICE par assemblé est limité. Il se peut aussi qu’un marqueur ne soit pas avancé du tout avant qu’une assemblée ne soit terminée. Dans ce cas, le marqueur est déplacé vers le premier cercle de l’assemblée suivante lorsque la nouvelle assemblée débutera. 

Achever une assemblée :  
Le dernier tour d’une assemblée correspond au tour qui débute par la dernière personne à ne pas avoir endossé le rôle du Praeco. Une fois que celle-ci a joué son tour, une Assemblée a lieu pour comparer les votes et enregistrer les scores des objets. S’il s’agit de la troisième et dernière assemblée, il s’agit d’une Grande Assemblée et un vainqueur sera désigné à l’issue de celle-ci. 
Compter les voix

Seuls les Objet actif et les sorts installés dessus rapportent des voix.
Un objet remporte une vois pour chaque jeton Voix posé sur la zone correspondant à son type. Par ailleurs, il remporte une voix par catégorie de Sorts qui lui ont été chargés (si plusieurs Sorts de même catégorie ont été chargés, cela ne rapporte qu’une voix pour la catégorie).  Ainsi, S’il y a deux voix sur la pise des Sorts Elémentaires et que trois sorts élémentaires sont chargés dans le même objet, le joueur recevra 2 voix pour cet objet et non 6. Ce sont les catégories de sorts effectivement chargés qui comptent et non les catégories de sort que l’objet peut recevoir. Autrement dit, il faut au moins un Sort d’une catégorie Chargé dans l’Objet pour remporter les suffrages correspondant à cette catégorie. 

L’objet avec le plus de voix remporte un trophée bleu première place, le second objet avec le plus de voix remporte un trophée rouge seconde place, et le troisième objet avec le plus de voix remporte un trophée jaune troisième place. L’ensemble des objets non récompensés reçoivent une mention honorable, ils ne reçoivent pas de trophée mais peuvent être utilisé lors de prochaines Assemblées. Les récompenses sont posées sur le dessus des objets qui les ont remportées. Ceux-ci sont écartés  à côté du Sanctum de leur possesseur. Un objet ayant reçu un trophée peut encore recevoir des sorts et le joueur peut encore en jeter grâce à lui. Mais il ne pourra plus participer aux Assemblées. 

Si deux objets ou plus sont à égalité, alors, leurs scores de base sont comparés. L’objet avec le plus haut score de base l’emporte, les objets restants s’opposent pour la récompense suivante. Si cette méthode ne vous permet pas de les départager, comparer le nombre de Sorts chargés dans chaque objet. Si cette seconde méthode ne fonctionne toujours pas, chaque joueur reçoit le même trophée et le trophée suivant ne sera pas attribué lors de l’Assemblée en cours. 
Marquer des points : 

Une fois le classement réalisé, on totalise les scores de chaque Objet actif qu’ils aient remportés un trophée ou non. 

1ère place : Un Objet en première place ajoute un point à son score de base pour chaque sort chargé et multiplie ensuite ce score par 4
2nde place : Un Objet en seconde place ajoute un point à son score de base pour chaque sort chargé et multiplie ensuite ce score par 3

3ème place : Un Objet en première place ajoute un point à son score de base pour chaque sort chargé et multiplie ensuite ce score par 2

Mention Honorable :  Un objet qui n’est pas classé ne remporte que son score de base plus un point pour chaque sort chargé. Souvenez-vous qu’il peut participer à d’autres tribunaux. 

Commencer une nouvelle assemblée 
Lorsque tous les scores ont été calculés et notés, les jetons voix de ce tour sont retirés du plateau et retournés dans la pile commune du Concilium, et les cartes des piles de défausse sont remélangées à leurs paquets respectifs. 

Chaque joueur ajoute 12 jetons VICE de la pile commune du Regio à sa réserve personnelle. Souvenez-vous que tous les jetons VICE inusités lors de la dernière  Assemblée sont conservés de même que les cartes de sa main et celles de son Sanctum. 

Les deux marqueurs sont déplacés sur leurs pistes respectives dans le premier cercle de l’Assemblé suivante. 

Le joueur qui vient de remporter la première place débute la nouvelle Assemblée en tant que premier Praeco et place le jeton devant lui. Le jeu reprend son cours normal. 

La Grande Assemblée 

La toute dernière assemblée du jeu est connue sous le nom de Grande Assemblée. Le vote et le marquage se déroulent comme d’ordinaire excepté que le vainqueur de la partie est désigné aussitôt après. Le joueur avec le plus haut score à la fin de cette Grande Assemblée, est le vainqueur et est nommé Archimage. 
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