At the Gates of Loyang
Installation du jeu

Formez un stock avec le cash (24 petites pièces de valeur 1 et 14 grandes pièces de valeur 5), les 48 jetons Céréales (jaunes), 46 jetons Citrouille (orange), 44 jetons Navet (rouges), 36 jetons Chou (blancs), 32 jetons Haricot (vert clair) & 25 jetons Poireau (vert foncé), les 12 indicateurs de Satisfaction (bleu/rouge) et les 6 cartes Emprunt (le nombre de chacun de ces composants n’est pas limitatif).

Mélangez les 70 cartes Action (dos marron) [6 cartes Champ commun (2 à 3/4/5 cases), 14 cartes Etal de marché (orange), 14 cartes Client Régulier (bleues), 14 cartes Client Occasionnel (rouges) & 22 cartes Assistants (beiges)] et empilez-les faces cachées pour former une pile Action.
Chaque joueur reçoit 1 plateau individuel (en forme de T et comportant un Sentier de Prospérité & un Magasin), 10 en cash, 1 carte Champ de départ (avec 9 cases), 1 marqueur de Score (marron, qu’il place à l’entrée de son Sentier de Prospérité), 1 carte Entrepôt/Charrette qu’il place sur sa face 1 & 1 carte Résumé.

Puis chaque joueur garnit son Magasin avec 3 jetons Céréales, 2 jetons Citrouille, 2 jetons Navet, 2 jetons Chou, 1 jeton Haricot & 1 jeton Poireau (les 2 cases claires du Magasin restent vides).
Chaque joueur reçoit également 8 cartes Champ privé (2 à 3 cases, 2 à 4 cases, 2 à 5 cases et 2 à 6 cases). Il fait 2 paquets de 4 cartes (composés chacun d’un des 4 types de cartes), mélange séparément chacun de ces 2 paquets puis les empile faces cachées, l’un sur l’autre, à gauche de sa carte Champ de départ : ce paquet de 8 cartes forme sa pile Champ.

Le 1er joueur, tiré au sort, reçoit le grand disque 1er joueur (marron). Le petit disque 1er joueur est mis de côté pour le moment.
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque joueur doit acheter 1 jeton Légume à son Magasin (le prix d’achat est indiqué dans le cartouche sombre) et le planter dans son Champ de départ (planter = un Légume identique, pris dans le stock, est placé dans chaque autre case de la carte Champ). 2 restrictions cependant :
· sur une carte Champ donnée, seuls les légumes représentés en haut de celle-ci peuvent y être plantés

· au début du jeu, 2 joueurs maximum peuvent planter le même type de légume

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule en 9 Tours, chacun composé de 3 Phases :

1. Phase Récolte

2. Phase Cartes

3. Phase Actions
( Un joueur peut emprunter à tout moment : il reçoit alors 5 en cash et une carte Emprunt.
Un emprunt ne peut pas être remboursé. 
Phase 1: Phase Récolte
( Chaque joueur retourne la 1ère carte de sa pile Champ et la place face visible, à droite de ses autres cartes Champ (sauf au tour 9) et :

· lorsque le dernier légume est retiré d’une carte Champ privé, celle-ci est retirée du jeu.

· lorsque le dernier légume est retiré d’une carte Champ commun, celle-ci est placée sur la défausse.

( Chaque joueur récolte 1 légume de chacune de ses cartes Champ, qu’il place sur sa Charrette (partie droite de sa carte Entrepôt/Charrette). S’il avait des légumes dans son Entrepôt (partie gauche de sa carte Entrepôt/Charrette), il les place aussui sur sa Charrette.
Phase 2: Phase Cartes
( Une nouvelle pile Action est créée en mélangeant toutes les cartes Action de la défausse avec la pile Action en cours puis chaque joueur reçoit 4 cartes Action.
Round Répartition
Pendant ce round, chaque joueur va placer 2 cartes Action dans sa zone de jeu (= jouer) : l’une de ces cartes devra provenir de sa main du joueur et l’autre de la Cour (zone située à droite de la pile Action).
Important

Une carte, une fois posée, ne pourra pas être défaussée que lorsqu’elle aura été utilisée.
Seules les cartes Assistant peuvent être défaussées à tout moment.
( Le joueur détenant le grand disque 1er joueur doit placer (de sa main) 1 carte Action face visible dans la Cour.

( Puis, à partir du joueur situé à sa gauche et en sens horaire (jusqu’à ce que tous les joueurs aient terminé leur round Répartition), chaque joueur doit choisir l’une des 2 options suivantes :

· placer (de sa main) 1 carte Action face visible dans la Cour

· placer faces visibles dans sa zone de jeu (= jouer) 1 carte Action de la Cour et 1 carte Action de sa main puis placer face visible dans la Cour toutes les cartes restantes de sa main (le round Répartition est terminé pour ce joueur).
Important : lorsqu’il ne reste plus qu’un joueur n’ayant pas terminé son round Répartition, celui-ci doit choisir l’option 2. Idem lorsqu’un joueur n’a plus qu’une seule carte en main.
Les cartes placées dans la zone de jeu d’un joueur doivent être placées autour de son plateau individuel et en correspondance avec les 4 symboles de carte Action (Champs en haut, Etals & Assistants à gauche, Clients Réguliers & Clients Occasionnels à droite). De plus : 
· lorsqu’une carte Champ commun est jouée, le joueur doit aussitôt payer 2 en cash (pour ce faire, il peut immédiatement vendre des jetons Légume à son Magasin, utiliser un Assistant ou emprunter)

· lorsqu’une carte Etal est jouée, placez aussitôt sur celle-ci les jetons Légume représentés

· lorsqu’une carte Client Régulier est jouée, posez aussitôt sur celle-ci un indicateur de Satisfaction (côté bleu) dans l’emplacement ad hoc de la carte.

( Fin du round Répartition :

· toutes les cartes Action de la Cour sont empilées faces visibles pour constituer une défausse

· le dernier joueur à avoir joué les 2 cartes Action reçoit le grand disque 1er joueur et devient 1er joueur, l’avant dernier reçoit le petit disque 1er joueur et devient 2ème joueur.

Règle spéciale pour 2 joueurs
Avant de faire son choix entre les 2 options, un joueur peut placer face visible dans la Cour la 1ère carte de la pile Action (ceci reste vrai même si le joueur est le dernier à ne pas avoir terminé son round Répartition et qu’il doit choisir l’option 2). 

Cette règle permet au 1er joueur de choisir immédiatement, dès son 1er tour, l’option 2.
Phase 3: Phase Actions
L’ordre du tour est le suivant : le 1er joueur, le 2ème joueur puis le 3ème joueur (celui qui n’a pas de disque 1er joueur).

Règle spéciale pour 4 joueurs

Le 1er joueur choisit comme partenaire l’un des 2 joueurs ne possédant pas de disque 1er joueur (l’autre joueur dans ce cas sera le partenaire du joueur détenant le petit disque 1er joueur).

Les 2 joueurs détenant un disque 1er joueur effectuent simultanément leurs Actions puis ; lorsqu’ils ont terminé, leurs partenaires effectuent simultanément leurs Actions.

Important : lorsqu’un joueur effectue une Action qui fait référence « aux autres joueurs », seul le partenaire de ce joueur est concerné.

Lorsque son tour est venu, un joueur effectue toutes les actions qu’il souhaite (seule l’action « H - Acheter un Pack de 2 cartes Action » ne peut être effectuée qu’une seule fois par tour) et termine par la fin de la Phase Action, puis c’est au tour du joueur suivant.

Les différentes actions possibles
A - Semer
Le joueur prend un jeton Légume de sa Charrette et le plante dans un Champ vide (un jeton Légume identique, pris dans le stock, est placé dans chaque autre case de la carte Champ).

Rappel : il faut respecter les restrictions figurant en haut et à droite de la carte Champ.

B – Acheter 1 jeton Légume à son Magasin
Le joueur achète 1 jeton Légume à son Magasin et le place dans sa Charrette (le prix d’achat est indiqué dans le cartouche sombre).

C – Vendre 1 jeton Légume à son Magasin
Le joueur prend 1 jeton Légume de sa Charrette, le place dans un emplacement ad hoc vide de son Magasin et reçoit le produit de sa vente de la banque (le prix de vente est indiqué dans le cartouche clair).

D – Echanger des jetons Légume à un Etal
Le joueur échange 1 ou 2 jetons Légume de son choix contre 1 jeton Légume pris sur une carte Etal (le nombre de bols figurant sous le jeton Légume de la carte Etal indique le nombre de jetons Légume nécessaires à l’échange).

Les jetons Légume fournis retournent dans le stock et le jeton Légume obtenu est placé dans la Charrette du joueur.

( dès qu’une carte Etal est vide, placez-la face visible sur la défausse.
E – Jouer ou défausser un Assistant
Un joueur peut utiliser la compétence d’un Assistant ou le défausser.

Lorsqu’une carte Assistant propose le choix entre 2 actions possibles, le joueur ne peut en effectuer qu’une seule.

( dès qu’une carte Assistant est utilisée, placez-la face visible sur la défausse.

F – Livrer un Client Régulier
Chaque carte Client Régulier comporte 8 cases représentant les 8 jetons Légume qui devront être livrés à ce client pendant 4 tours (de bas en haut), à raison de 2 jetons Légume par tour (pris dans la Charrette ; aucune livraison partielle n’est autorisée),  et ce dès le tour où cette carte est jouée. Si, pendant un tour donné, un joueur ne peut/veut livrer un Client Régulier l’indicateur de Satisfaction correspondant est retourné sur sa face rouge ; mais si l’indicateur de Satisfaction est déjà sur sa face rouge, le joueur doit payer une pénalité de 2 à la banque (pour ce faire, il peut immédiatement vendre des jetons Légume à son Magasin, utiliser un Assistant ou emprunter).
Lorsqu’un joueur livre un Client Régulier, il reçoit aussitôt la valeur en cash indiquée sur la ligne ad hoc de la carte.

( dès que la 4ème livraison d’une carte Client Régulier est faite, placez-la face visible sur la défausse.

G – Livrer un Client Occasionnel
Pour livrer un Client Occasionnel, le joueur prend de sa Charrette les 3 jetons Légume (aucune livraison partielle n’est autorisée) représentés sur la carte, les remet dans le stock et reçoit en cash de la banque la valeur indiquée :

· sans modification s’il a, à ce moment, autant de Clients Occasionnels que de Clients Réguliers
· réduite de 2 s’il a, à ce moment, plus de Clients Occasionnels que de Clients Réguliers

· augmentée de 2 s’il a, à ce moment, moins de Clients Occasionnels que de Clients Réguliers

( dès qu’un Client Occasionnel a été livré, placez sa carte face visible sur la défausse.

H – Acheter un Pack de 2 cartes Action (cette action ne peut être effectuée qu’une seule fois par tour)
Cette action consiste à piocher 2 cartes Action de la pile Action pour un coût égal à : 

MAX (nombre de cartes Etal dans sa surface de jeu, nombre de cartes Assistants dans sa surface de jeu)

Après en avoir payé le coût (qui peut être nul) à la banque, le joueur pioche 2 cartes Action et les place faces visibles devant lui ; il doit alors décider s’il en garde 0, 1 ou 2 (toute carte non conservée est placée sur la défausse). S’il décide d’en conserver 2, il doit les empiler faces visibles l’une sur l’autre (dans l’ordre de son choix, mais en laissant apparaître le haut de la carte du dessous).
Si une carte Champ commun est conservée, son coût de 2 doit aussitôt être payé (pour ce faire, un joueur peut immédiatement vendre des jetons Légume à son Magasin, utiliser un Assistant ou emprunter)

( dès que la carte supérieur d‘un Pack est placée sur la défausse, la carte découverte doit être replacée à la bonne place dans la surface de jeu (compléter comme d’habitude les cartes Etal & Client Régulier).
Fin de la Phase Action
A - Entreposage des jetons Légume

Les joueurs déplacent, au sein de leur carte Entrepôt/Charrette, les jetons Légume restant de la partie Charrette de leur carte vers la partie Entrepôt. La capacité d’un Entrepôt est limitée (1 ou 4 jetons). Pour un coût de 2, un Entrepôt de capacité de 1 peut être amélioré (en retournant sa carte) en Entrepôt de capacité de 4.

Tout jeton Légume en pouvant être entreposé retourne dans le stock.

B - Déplacement du marqueur de Score
A chaque tour, le 1er déplacement d’une case le long du Sentier de Prospérité coûte 1.

Tout déplacement supplémentaire de 1 case coûte la valeur inscrite sur la case cible.

Fin du jeu
Le jeu se termine à la fin du tour 9 (le Champ de départ de chaque joueur est entièrement récolté).

Les joueurs ayant contracté un emprunt doivent maintenant reculer leur marqueur de Score de 1 case par emprunt contracté.

Le vainqueur est le joueur dont le marqueur de Score est le plus loin sur le Sentier de Prospérité.

En cas d’égalité, les joueurs ex æquo sont départagés par leur cash restant, puis par le nombre de jetons Légume dans leurs Champs & Entrepôts.

Les 22 cartes Assistant
	Nom de l’Assistant
	Phases
	Propriétés

	Book-keeper

(comptable)
	2/3
	Remplissez ou videz chaque case de votre Magasin. De plus, choisissez 1 type de Légume et recevez 1 pour chacune de vos cartes Champ où ce Légume a été planté.

	Con man

(escroc)
	3
	Echangez cet Assistant contre un Assistant appartenant à un autre joueur qui a terminé sa Phase Action.

	Deliveryman

(livreur)
	3
	Livrez le Client Régulier d’un autre joueur et recevez le produit de la vente. S’il s’agit de la dernière livraison pour ce Client, payez 2 à son propriétaire.

	Foreman

(contremaître)
	1/2/3
	Récupérez immédiatement une carte Assistant qui vient d’être défaussée (par vous ou un autre joueur).

	Haggler

(marchandeur)
	3
	Une seule fois, achetez 2 jetons Légume identiques à votre Magasin pour le prix d’un.

	Harvest Helper

(assistant de récolte)
	1/3
	Récoltez 2 jetons Légume de chacune de vos cartes Champ (hors Champ de départ) contenant 4 jetons ou plus 

OU Les cartes Champ plantées lors de cette Phase Action reçoivent 1 jeton Légume supplémentaire.

	Maid

(serveuse)
	3
	Vous pouvez échanger des jetons Légume au taux de 1 pour 1 dans toutes les cases des cartes Etal.

	Market crier

(crieur)
	3
	Regarnissez toutes vos carte Etal de jetons Légume 
OU Vendez à votre Magasin de 1 à 3 jetons Légume pris sur vos cartes Etal pour gagner 3 au maximum.

	Market woman

(marchande)
	3
	Echangez l’une de vos carte Etal contre la carte Etal d’un autre joueur puis regarnissez les 2 cartes Etal.

	Merchant

(marchand)
	3
	Pour 1 chacun, vous pouvez acheter tout type de jeton Légume que vous devez livrer au moins 2 fois à vos Clients Réguliers ce tour.

	Messenger-boy

(garçon de course)
	3
	Vous pouvez livrer 2 fois un ou plusieurs Clients Réguliers ce tour (les jetons Légume sont empilés l’un sur l’autre).

	Official

(officiel)
	3
	Ce tour-ci, l’Action « H - Acheter un Pack de 2 cartes Action » est gratuite pour vous.

	Plough-man

(laboureur)
	3
	Remettez dans le stock tous les jetons Légume placés sur 1 de vos cartes Champ (hors Champ de départ) contenant au moins 2 jetons et replantez cette carte 

OU Récoltez immédiatement les jetons Légume placés sur vos cartes Champ (hors Champ de départ) contenant exactement 1 jeton

	Saleswoman

(vendeuse)
	3
	Replacez tous vos Indicateurs de Satisfaction sur leur côté bleu
OU Pendant cette Phase Action, toutes vos livraisons à vos Clients Occasionnels bénéficient automatiquement du bonus de +2.

	Shopper

(boutiquier)
	3
	Achetez 1 jeton Légume au stock à un coût diminué de 2 par rapport au prix du Magasin.

	Squire
(écuyer)
	2
	Pendant la Phase Carte, vous pouvez jouer 1 carte de votre main et jusqu’à 3 cartes de la Cour.

	Subsistence farmer
(fermier)
	3
	Prenez 1 jeton Légume placé sur une carte Champ (hors Champ de départ et contenant au moins 4 jetons Légume) appartenant à un autre joueur et payez le lui 1.

	Tenant-farmer
(métayer)
	3
	Payez 3 pour choisir 1 carte Champ privé dans votre pile Champ (sans en modifier l’ordre) 

OU Replacez sous la pile Champ 1 de vos cartes Champ privé vide (qui n’a pas encore été plantée) et choisissez en une autre dans la pile (sans en modifier l’ordre)

	Tout
(rabatteur)
	3
	Echangez l’une de vos cartes Client Occasionnel contre une carte Client Occasionnel appartenant à un autre joueur 

OU Achetez une carte Client Occasionnel à un autre joueur pour 2 mais vous devez servir ce Client immédiatement.

	Trader (x3)
(négociant)
	3
	Obtenez 1 jeton Légume en utilisant la carte Etal d’un autre joueur, mais si vous le faites pendant le tour 8/9, vous devez lui payer 1/2.
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