GROO


MATERIEL

60 cartes dont 1 carte Groo.

7 dés :  6 dés de production, 1 dé pour déplacer Groo.

BUT DU JEU

Etre le premier à avoir 7 points de victoire à la fin de son tour (durant lequel on lance les dés).

MISE EN PLACE

La carte Groo est mise de côté. On désigne un joueur qui distribue 5 cartes à chacun. Le donneur place la carte Groo devant lui (Groo est dans sa ville).

LES CARTES

Il y a 6 types de cartes : les constructions (Buildings), les troupes (Troops), les effets Groo (Effects), les événements (Event), les Wild et Groo. 

Cartes constructions (fond orange)

Ce sont les seules qui donnent des points de victoire (PV) et elles ont des effets spéciaux.

Cartes troupes (fond vert)

Elles représentent l’armée de votre ville. Les troupes servent à détruire les constructions adverses. Certaines troupes ont des capacités spéciales.

Cartes effets Groo (fond jaune)

Ces cartes représentent les actions de Groo lorsqu’il se déplace de ville en ville. Ces cartes n’affectent que la ville où se trouve Groo. On joue normalement ces cartes durant la phase Leftover.

Cartes Wild (fond rouge)

Contrairement aux cartes construction, troupes et Groo qui ne peuvent être jouées que durant la phase correspondante, on peut les cartes Wild à n’importe quel moment, même pendant le tour d’un autre joueur.

Cartes événement (fond bleu)

Elles doivent être jouées immédiatement lorsqu’on les pioche. Ces cartes affectent tous les joueurs, contrairement aux cartes construction, troupes et Groo.

La carte GROO

C’est la seule carte sans texte avec une image de Groo. Elle est toujours en face de la zone d’un joueur pour indiquer que Groo se trouve dans cette ville.

DESCRIPTION D’UNE CARTE

En haut à gauche se trouve son nom et en dessous son type. On trouve en haut à droite les points de victoire (dans un cercle) ou la valeur de bataille (dans un bouclier). Les effets de la carte sont indiqués par le texte en bas de la carte. Sur le côté gauche, on trouve les " matériaux" nécessaires pour amener cette carte en jeu.

LES DES

Le dé matériel

Il a 4 motifs : une pièce de monnaie (Kopin), un sac (Supplies), un personnage (Labor) ou la tête de Groo.

Le dé déplacement de Groo

Cinq choses peuvent se produire quand on lance ce dé. Groo se déplace de 2 villes vers la gauche (chiffre 2 et main vers la gauche) ou vers la droite (chiffre 2 et main vers la droite). Groo se déplace d'une ville vers la gauche (chiffre 1 et main vers la gauche) ou vers la droite (chiffre 1 et main vers la droite). Ou Groo ne se déplace pas (tête de chien).

DEROULEMENT

Le jeu se déroule dans le sens horaire. A son tour de jeu, le joueur doit suivre les différentes actions dans l'ordre indiqué dans le paragraphe suivant (c'est obligatoire). Si le joueur oublie une phase, il ne peut pas revenir en arrière. Quand il a fini son tour, c'est au joueur suivant et ainsi de suite.

PHASES DE JEU

Phase de défausse

Le joueur peut se défausser d'autant de cartes qu'il le veut. 

Phase de pioche

Il y a 2 phases de pioche dans un tour, une au début et une à la fin. Un joueur ne peut avoir plus de 5 cartes en main. Il peut piocher pour avoir autant de cartes que cette limite.

Phase d'attaque

C'est à cette phase que l'on peut attaquer un adversaire. Un joueur ne peut faire qu'une attaque durant son tour. Le joueur choisit ses cartes troupes qui vont attaquer la ville. L'adversaire choisit les troupes qui vont défendre la ville (s'il en a). Toutes les troupes impliquées dans un combat sont défaussées à la fin de celui-ci. Chaque joueur additionne la valeur de combat de ses cartes. L'attaquant soustrait le total du défenseur de son montant. Si le résultat est positif, le défenseur perd des constructions d'une valeur égale au résultat. L'attaquant a 4, le défenseur a 2 en valeur de combat. Le défenseur perd 2 points de construction. Le défenseur choisit les constructions qui doivent être défaussées, mais la valeur de ces constructions ne peut excéder le résultat du combat. Par exemple, un joueur qui doit perdre 1 point mais qui n'a qu'une construction de valeur 2 ne se défausse pas de ce bâtiment. Les cartes troupes utilisées sont maintenant défaussées.

Phase de construction

On lance tous les dés. Groo est déplacé immédiatement selon le résultat de son dé. Le joueur peut placer des troupes et/ou des constructions sur son aire de jeu en dépensant les dés nécessaires. On peut placer une carte si l'on a les dés correspondants aux matériaux indiqués sur la carte.

Phase de leftover

Une fois que le joueur dont c'est le tour a utilisé les dés dont il avait besoin, c'est au joueur suivant d'utiliser ceux qui restent pour joueur des troupes et/ou des constructions. On procède ainsi jusqu'à ce que tous les dés aient été utilisés ou que tous les joueurs ont eu la possibilité de le faire.

REMARQUES

Quand la pioche est épuisée, on en fait une nouvelle avec les cartes défaussées.

Les effets des cartes l'emportent sur les règles du jeu.

On ne peut pas utiliser les effets des cartes constructions au tour où elles ont été jouées mais leurs PV comptent. On peut utiliser les effets des cartes troupes au tour où elles ont été jouées. On utilise les effets des cartes durant la phase Leftover.

Les effets des cartes Wild et Effects se font dans l'ordre où elles ont été jouées (à moins que ne soit spécifié le contraire sur ces cartes).

Durant une attaque, toutes les cartes qui ont leur PV augmentés grâce à d'autres cartes en jeu sont considérées avec leur valeur originelle pour les pertes éventuelles. Par exemple, une résidence vaut un point, même s'il y a une autre résidence en jeu.

FIN DU JEU

Le jeu est fini dès qu'un joueur a 7 points de victoire à la fin de son tour et qu'il a lancé les dés durant ce tour. Le jeu se termine aussi quand on a épuisé la pioche pour la 2ème fois. Le joueur termine son tour et chaque autre joueur joue encore une fois. Le joueur avec le plus de PV a gagné. S'il y aune égalité, on la départage en comptant la valeur des cartes troupes. S'il y a toujours égalité, c'est le joueur le plus éloigné de Groo qui gagne.
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