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Dans CEJ, chaque joueur incarne un Joaillier exerçant dans le royaume des nains. La mine et résidence royale a subi un petit effondrement, convainquant le roi d’ouvrir l’accès aux cristaux élémentaires à des joailliers autres que ceux de la cour. C’est l’occasion de montrer la supériorité de vos techniques et de votre adaptabilité par rapport aux orfèvres archaïques qui entourent le roi. Les personnalités importantes de chacune de vos villes vont enfin pouvoir se parer de vos pièces d’exception. Et justement, le roi ne tardera pas à faire une tournée d’inspection dans tout le royaume. Peut-être sera-t-il tellement impressionné au contact des personnalités de votre ville qu’il décidera d’installer la nouvelle capitale du royaume dans votre ville plutôt que celle d’un autre.
Avant de rêver, il vous faudra jouer d’influence pour obtenir les cristaux élémentaires de la nature souhaitée. Quel filon va être exploré ? Quel explorateur sera congédié, après être revenu de son voyage avec les plans de nouveaux projets ? C’est le roi qui décide de cela. Et pour obtenir ses faveurs, mieux vaut pour l’heure le convaincre avec de l’or.

Le but du jeu est de faire le plus de points possible. Pour y parvenir, vous devrez acquérir les cristaux qui vous intéresseront le plus, en vue de payer des cartes projets.

Matériel :

Se joue de 2 à 5 joueurs		un peu moins d’une heure

· 134 cartes : 98 projets collectables (pour le mode avancé, mais 59 en classique et seulement 33 en initiation), 5 donnés aux joueurs en début de parties,                     (10 données aux joueurs en début de partie pour le mode avancé (2 par joueur)),            15 cartes évènements « trouvailles des mineurs », 10 cartes « Topaze et Opale ».
· Un sac opaque : contient les cristaux entre les parties, permet un tirage aléatoire des cristaux durant certaines étapes de mise en place… peut éventuellement être le contenant du jeu.
· 286 petites gemmes : (53 cristaux élémentaires de chaque couleur : rouge [image: ] + vert [image: ] + bleu [image: ], 52 pépites d’or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock], 45 pierres de promesse grises [image: ], 18 Topaze… moins possible… mais impose d’en remettre un nombre définit en cours de partie si trop de joueurs.
· 24 Opales : (8 cristaux rares et 6 gemmes du roi) occasions à saisir à certains moments du jeu. 
· 20 jetons de mise en place : pour les différentes couleurs
· 5 ramequins : contiennent les cristaux lors du draft … fondamentalement pas indispensable, mais nettement plus agréable.
· [image: C:\Users\Utilisateur\Documents\Jeux\Vidéo Crist Elem\image - matériel.jpg]Un jeton sens du jeu : récto-verso : sens horaire et antihoraire
· Une figurine faveur du roi : ♚
· Une règle du jeu 
· Un support de jeu : porte notamment la frise de suivi de manche… peut éventuellement se limiter à une simple carte = 135ème.
· Un jeton suivi de jeu
· Trois aides de jeu : rappel le déroulement d’une manche, et comment appliquer le module « soutient des mécènes ».



Introduction :
Nous conseillons à la plupart des joueurs de faire leur première partie avec le mode classique  , façon Topaze

Si vous avez rarement joué à des jeux catégorisés « initiés », ce jeu peut être abordé pour sa première partie (et quelques autres si préférence) avec le mode initiation [image: ].

À l’inverse, si les jeux catégorisés « experts » vous sont familiers, vous pouvez commencer directement avec le mode avancé [image: ] .

De même, vous pouvez ajouter une mécanique pour que le jeux vous propose des opportunités rares de bonus, en optant pour la façon Opale.

Mise en place :
Lors d’une partie dans le mode avancé [image: ] , vous jouez avec toutes les cartes projet. 
À l’inverse pour une partie classique  , vous ne jouez qu’avec les cartes portant un                  logo  ou [image: ] ... et seulement celles avec [image: ] pour les parties en mode initiation [image: ] .
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Chaque joueur se munit des cadeaux au roi : 1 carte Warhammer 
(sur leur face « pour les grandes familles).  
(Lors d’une partie en mode avancé [image: ] , se sont à la place des Harpes et Encrier qui sont données, mais aucun n’est donné dans le mode initiation [image: ]  )
Sortez le support de jeu, en le mettant sur la bonne face (il y en a un petit pour le mode initiation [image: ] ), et placez le jeton suivi de jeu sur la manche 1.➁

Pour une partie dans le mode avancé [image: ] , tirez du paquet des « Cristaux Maudits [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] [image: ] » [image: Diamant - UNE illustration de dessin animé d'un diamant Image Vectorielle  Stock - Alamy] selon le nombre de joueurs :
	à 2 / 3 joueurs :  -2 [image: Diamant - UNE illustration de dessin animé d'un diamant Image Vectorielle  Stock - Alamy] du paquet (soit 1 restant, + les 3 correspondants aux [image: ] [image: ]  [image: ])
à 4 joueurs :  -1 [image: Diamant - UNE illustration de dessin animé d'un diamant Image Vectorielle  Stock - Alamy] du paquet (reste 2)	à 5 joueurs :  Ø modif. paquet (reste les 3)

Dans le paquet Topaze, retirez du jeu la carte se référant aux musiciens ( sauf en mode avancé [image: ] )  (en mode initiation [image: ] retirez aussi celle liée à la Forge et celle liée au Religieux). Mélangez-le, puis placez le face Topaze visible au centre de la table. 
En façon Opale, donnez à chaque joueur un exemplaire de chacune de ces cartes côté Opale ; elles servirons d’aide de jeu. Gardez l’excédent à porté de main, il servira sans doute en cours de jeu.

Mise en Place de début de manche spécifique pour : Manche 1 : ➂

Sortez tous les jetons de mise en place (inutile de sortir les Topaze si vous jouez façon Opale). Ils constituent la banque initiale. Ils ont la même valeur que les cristaux qui leur correspondent, leur verso affiche des 2 ou 3 pour faire des grosse monnaie.  De plus, sortez du sac 5 rouges [image: ], 5 verts [image: ] et 5 bleus [image: ]. 
En mode avancé [image: ], sortez à la place 2 rouges [image: ], 2 verts [image: ], 2 bleus [image: ] et 12 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] ,  mais en mode initiation [image: ] c’est 15 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock].
En façon Opale, sortez du sac rose 1 Opale Bleu et 1 Opale Violet ( sauf en mode avancé [image: ] )

Ensuite, donnez un ramequin à chaque joueur, qui seront ensuite chacun remplis de 7 cristaux tirés au hasard du sac (8 pour le mode avancé [image: ]  et 6 pour le mode initiation [image: ]). ➃

En façon Opale, si un Topaze est tiré du sac, remplacé le par une Opale tirée au hasard du sac rose.

Préparez l’offre de cartes projets  , visible de tous :➄

	à 2 joueurs : 7 cartes		à 3 joueurs : 9 cartes	 					à 4 joueurs : 10 cartes	à 5 joueurs : 11 cartes
ces nombres sont différents pour le mode avancé [image: ] :
	à 2 joueurs : 8 cartes		à 3 joueurs : 10 cartes   	 				à 4 joueurs : 12 cartes	à 5 joueurs : 15 cartes
Et aussi pour le mode initiation [image: ] :
	à 2 joueurs : 5 cartes		à 3 joueurs : 6 cartes   	 				à 4 joueurs : 7 cartes		à 5 joueurs : 8 cartes

Tirez au hasard la pièce roi, qui définira l’ordre du tour [image: Nains]  (abstenez-vous à 2 joueur).   ➅

Donnez aléatoirement le jeton couronne / faveur du roi à un joueur ♚, dans l’ordre, le 2e et 3e joueur prennent 1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] de la réserve, le 4e et 5e en prennent 2.          (plus haut)➆


Tirez 1 carte «trouvaille des mineurs» à 2 / 3 joueurs, 2 cartes à 4 / 5 joueurs. Approvisionnez la carte mineur en en suivant les instruction, en ignorant la dernière ligne ( sauf en mode avancé [image: ] ) (appliquez seulement la 1ère en mode initiation [image: ] ).
A 2 ou 4 joueurs, ignorez les logos ♚. A 3 ou 5 joueurs, s’il y a 3 (ou 6) logos ♚, mettez y 1 (ou 2) [image: ], [image: ]et [image: ] issus de la banque. s’il y a 4 (ou 8) logos ♚, mettez y 1 (ou 2) [image: ], [image: ], [image: ] et [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] issus de la banque. S’il y a un surplus, c’est le joueur qui a la ♚ qui décide la couleur de ce cristal (1 ou 5 ou 7 ou 9 -> 1 , 2 ou 10 -> 2 , ...).
En façon Opale, si un Topaze est représenté, on place sur «la carte mineur» une Opale tirée du sac rose à la place.


Manche 1 :
· Vous devez maintenant drafter les ramequins contenant les cristaux : chaque joueur met de côté 1 des cristaux devant lui (dans son stock), passe les 6 autres à son voisin (dans le ramequin) dans l’ordre du tour [image: Nains], puis met de côté un nouveau cristal parmi les 6 ainsi obtenue… etcétéra jusqu’à ce que tous les joueurs aient stocké 7 cristaux. En principe, les joueurs sont invités à sélectionner leurs cristaux en fonction des cartes qu’ils veulent acheter… ou s’ouvrir un maximum d’options.

· En commençant par le joueur détenteur de la ♚, chacun réalise son tour :

· Vous pouvez réaliser des actions facultatives pour :
· vous pouvez utiliser jusqu’à 2 pierres grises de votre stock (remis en banque) pour prendre en stock 1 cristal, ou or, ou Topaze / Opale qui se trouvait sur la carte mineur blanche. Vous pouvez faire de même avec une pierre noire et la carte noire. Durant une manœuvre, vous ne pouvez faire cette action qu’une fois.
· si vous avez précédemment acheté un Investissement (cette carte se situe donc parmi vos autres cartes) vous pouvez le défausser. L’action principale de votre tour devra forcément être un achat de carte (de l’offre ou de la défausse). Appliquez alors la réduction indiquée (3 dans une couleur de cristal ou 1 dans chacune des 3 couleurs...). Il n’y a pas de « rendu monnaie ». Pour l’achat d’un calice ou d’un reliquaire (dont le coût est X) prenez de la banque les cristaux de la banque : ils seront sur la carte comme si vous les aviez réellement dépensés (cartes spécifiques du mode avancé). Durant une manœuvre, vous ne pouvez faire cette action qu’une fois.
· L’action suivante n’est pas disponible dans le mode initiation [image: ] :   si vous avez précédemment acheté un Accès aux Archives (cette carte se situe donc parmi vos autres cartes) vous pouvez le défausser. L’action principale de votre tour devra forcément être un achat de carte de la défausse. Appliquez alors la réduction (1 cristal, et 1 or de moins... du coût d’accès à la défausse ou du coût classique de la carte). Idem.
· si vous avez précédemment acheté un Passe-Droit (cette carte se situe donc parmi vos autres cartes) vous pouvez le défausser. L’action principale de votre tour devra forcément être un achat de 2 cartes (de l’offre  et/ou  de la défausse).
· L’action suivante n’est pas disponible dans le mode initiation [image: ] :
Vous pouvez utiliser votre Warhammer : suivez le texte du cadre violet : payez le coût indiqué (1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] ou 2 rouges [image: ] ou 2 verts [image: ] ou 2 bleus [image: ]  OU  2 ors [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] ou 3 rouges [image: ] ou 3 verts [image: ] ou 3 bleus [image: ]). Vous pouvez alors récupérer de la banque : 1 rouge [image: ] ou 1 vert [image: ] ou 1 bleu [image: ] ou 1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] de la banque, puis vous devez retourner le Warhammer sur son autre face (le coût sera donc différent pour sa prochaine utilisation). Durant une manœuvre, vous ne pouvez faire cette action qu’une fois.  
Attention : selon la face sur laquelle le Warhammer sera à la fin de la partie, vous bénéficierez d’avantages différents pour la fin de partie (de base : un côté la carte porte ou dispose de 4 carrés de coopération des forges). Des 2 côtés, vous avez la possibilité de dépenser 2 ors pour bénéficier d’un bonus supplémentaire.
Dans le mode avancé [image: ], le Warhammer est remplacé par une Harpe et un Encrier. Vous ne pouvez les utiliser que s’ils sont sur leur côté actif. Cependant, le fait de réactiver l’un ou l’autre est une action libre ; vous pouvez à tout moment payer 1 / 2 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock]  ou  2 / 3 rouges [image: ]  ou  2 / 3 verts [image: ]  ou  2 / 3 bleus [image: ]  pour remettre ces cartes sur leurs bons côtés, sans que cela ne coûte une manœuvre.
En retournant le Harpe, vous récupérez de la banque : 1 rouge [image: ] ou 1 vert [image: ] ou 1 bleu [image: ] ou 1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock]. En retournant l’ Encrier, vous pouvez remplacer deux cartes de l’offre 🂠 (qui seront défaussées) par les suivantes de la pioche. Attention les cartes Cristaux Maudits ne peuvent pas être ainsi défaussées. 
Durant une manœuvre, je peux utiliser une ou l’autre de ces cartes, ou les deux… mais chacune ne peut être utilisée qu’une fois par manœuvre.
Attention : vous bénéficierez de bonus en fin de partie si ces cartes sont du bon côté. Sinon vous devez considérer qu’ils ne font plus partie de votre jeu.




· Vous devez alors faire UNE des actions principales suivantes :
· Vous réalisez une des 3 manœuvres décrites ci-dessus. Ainsi votre tour entier peut consister à faire une manœuvre (peut-être pour temporiser) ou 2 manœuvres.
· Vous prenez une des cartes de l’offre, en payant le coût indiqué dans le parchemin en haut à gauche. La carte n’est pas remplacée.
· Vous prenez une des cartes qui se trouvait dans la défausse [image: ]  en payant son coût (parchemin) + 2 ors [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock]. La défausse peut à tout moment être intégralement consultée par tous les joueurs.
	Remarque : les Topaze sont des Joker permettant de remplacer n’importe quel coût nécessaire à l’achat d’une carte, à condition que cette dernière soit de la catégorie indiqué sur la carte carte de la manche.
	en Façon Opale, idem, mais chaque Opale a une catégorie fixe, et au moment de l’achat, vous pouvez dépensé un coût supplémentaire pour obtenir un bonus indiqué sur l’aide de jeu.
· Si vous ne pouvez / voulez plus acheter de cartes, vous passer votre tour. Dans le mode avancé [image: ] : appliquez alors les effets négatifs des géodes, n’oubliez pas la restriction des cristaux maudits. Vous ne pourrez plus réaliser de nouveau tour durant cette manche.
Remarque : les joueurs gardent dans leurs stocks leurs cristaux (y compris d’une manche à l’autre).

· On continue d’enchaîner les tours, jusqu’à ce que tout le monde ai passé
· Ignorez ce paragraphe dans le mode initiation [image: ] :
Une fois cela fait, on procède au nettoyage de l’offre : si cette dernière contient encore 1 ou 2 cartes 🂠, elles sont toutes défaussées. S’il en restait entre 3 et 5 🂠, mélangez-les : 1 tirée au hasard restera dans l’offre, les autres seront défaussées. S’il en reste 6 ou plus 🂠, mélangez-les : 2 sont gardées, les autres défaussées.
Dans le mode avancé [image: ] : le nettoyage consiste en un pointage : selon vos préférences :
-  Version « sous contrôle »:  chaque joueur à la possibilité de pointé 1 carte 🂠 qui ne sera pas défaussée. Tous les joueurs doivent en décider en même temps en désignant 1 carte 🂠 avec son index. Les joueurs ne sont pas obligés de désigner une carte (ils peuvent pointer la table pour induire les autres en erreur).
- Version « chaotique » : idem que dernière, mais si une carte 🂠 est désignée par un nombre pair de joueurs (0= paire), elle est défaussée.
- Version « pas de quartier » : toutes les cartes 🂠 restées dans l’offre sont défaussées.

· De plus, consultez les 4 médaillons de fidélité au roi : chaque joueur consulte les cartes qu’il a achetées 🂠. Pour chacun des 3 médaillons monochromes, le joueur qui a le plus de logos  [image: ]  de cette couleur. Si un des joueurs est strictement majoritaire, il gagne 1 cristal de la couleur correspondante ([image: ],[image: ] ou [image: ]). Pour le médaillon polychrome, le joueur qui a le plus de logo [image: ]  au total gagne 1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock].
Attention : les logos  [image: ]  comptant pour 1 pour chacun des 4 comptages de médaillons (absent du mode initiation [image: ] ).
Attention : on ne peut pas recevoir plus de 1 récompense de médaillon par manche. Si vous deviez en recevoir plus, choisissez celui ou ceux que vous recevrez et celui ou ceux qui ne seront pas attribués.

Mise en Place des Manches 2-3-4-5 :
Avancez le marqueur de manche. Réapprovisionner l’offre de carte 🂠 (autant que le nombre de 🂠 qui y ont été achetées / défaussées, soit un retour au nombre de début de partie). Retournez la pièce roi / ordre du tour [image: Nains]. Désormais nous tournons dans l’autre sens. Remplacez la carte Topaze par la suivant de la pile. Chacun récupère un ramequin, et y place 7 cristaux tirés au hasard du sac (8 pour le mode avancé [image: ]  et 6 pour le mode initiation [image: ]).
Tirez 1 carte « trouvaille des mineurs »  , 2 cartes si 4 ou 5 joueurs. Commencez à les appliquer : ajoutez les cristaux représentés sur la carte, ajoutez à l’offre la carte à dos verte désignée.

Manche 2-3-4-5 :
· Ensuite, identifiez le joueur qui a le plus d’or dans son stock (ne prenez pas en compte les ramequins). En cas d’ex-æquo c’est le premier joueur suivant dans l’ordre du tour [image: Nains], en commençant par celui après la ♚ . Il annonce ne 1er s’il est prêt à dépenser au moins 1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock]  pour récupérer la ♚ . Si quelqu’un surenchéri, il peut égaliser la surenchère (et récupérer)... qui pourra elle-même être surenchéri... A l’inverse : s’il ne veut / peut pas, le choix est proposé au suivant (parmi les ex-æquo ou selon le stock d’or). Si personne ne veut ou ne peut l’acheter, la ♚ est passée au joueur suivant dans l’ordre du tour [image: Nains] (mais le «contrôle sur la carte mineur» va ici au joueur précédent dans l’ordre du tour ... à 2 joueurs, il reste au joueur qui avait la ♚).
Dans le mode avancé [image: ] : vous pouvez si vous préférer réaliser une enchère  : chaque joueur place entre ses mains tout son stock d’or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock]. Secrètement tous les joueurs placent de zéro à tous leurs [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] dans une des mains qu’ils avancent. Ils ouvrent tous leur main en même temps : celui qui y a placé le plus de [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] gagne l’enchère et récupère la ♚ , il est par contre le seul à perdre tout ses [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] misés. Si ex-æquo ; départagé selon ordre [image: ], en commençant par le suivant dans l’ordre [image: ].

Si le joueur a dépensé 2 ors [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] ou plus, il gagne un cristal bonus indiqué sur la carte « trouvaille des mineurs » 🂠 , s’il y en avait 2 (à 4 ou 5 joueurs), il a le choix entre les 2 couleurs.

Le joueur qui a la ♚ (ou celui qui a le «contrôle») peut maintenant choisir quels cristaux de la banque il mettra sur la carte  mineur.  Selon la (/les) cartes « trouvaille des mineurs » 🂠 de cette manche, il choisi à quelle couleur viendra remplacer les logos O : rouge [image: ] ou vert [image: ] ou bleu [image: ] ou or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] . Il fait de même pour les logos O avec rouge [image: ] ou vert [image: ] ou bleu [image: ]. Les 2 couleurs choisies peuvent être identiques ou différentes.

· La suite de la manche se déroule comme la manche 1 : on commence donc par drafter le filon (chaque joueur doit commencer avec 8 cristaux [7 en « mode famille »]), puis on réalise des tours, et enfin on vide l’offre  et on attribue les médaillons (sauf pour la dernière manche où on peut se contenter de la ranger).

Remarque : des jetons multiplicateurs 🌑  x3 /  x5  peuvent être utilisés par commodité + pour économiser les cristaux. Posez un cristal dessus qui vaux pour 3 / 5 cristaux de la même couleur.

Décompte final :

Juste après l’attribution des médaillons de la 4e manche (3e en mode initiation [image: ]), nous recommandons de les retourner sur leur face points de  victoire. Ils ne donneront en effet pas de cristaux à la fin de la 5ème manche.

Durant l’attribution de la ♚, si le joueur a dépensé 3 ors [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] ou plus, il gagne le jeton [image: ] donc 1 logo bonus (absent du mode initiation [image: ]).
À la fin de la 5ème manche, chaque joueur compte ses points de victoires en fonction des cartes qu’il a achetées 🂠, carte par carte. Pour faciliter le comptage, on peut conter école de scoring par école de scoring (en s’aidant du tableau) :

Remarque : pour chaque carte de nature [image: ] : en fin de partie, vous choisissez quelle est sa nature : rouge-feu  ou  vert-terre   ou    bleu-eau. La nature choisie est fixée pour tout le décompte.

 Nous conseillons de commencer par l’attribution des médaillons de fidélité au roi. Procédé comme lors des manches précédentes, sauf qu’ici la ♚ compte comme un logo [image: ]. De plus en cas d’égalité ici, les points offerts par le médaillon sont partagés entre les joueurs concernés.
Ex :   Odurf a 3 [image: ]  2[image: ]   et   Gurts a 2 [image: ]  2 [image: ] et  la ♚
-  Gurts gagne le médaillon rouge, car il a 2 [image: ] + 2 [image: ] + 1 ♚, soit 4 : 6 points + 2 points, car il domine de 1 le second
- Gurts gagne le médaillon vert : 6 points + 4 points par il domine de 2 le second (2[image: ] + ♚)
- Le médaillon bleu est partagé, car les 2 sont à 2 : les 6 points sont partagés : 3 et 3.
- Odurf gagne le médaillon polychrome, car il a en tout 5 logos contre 4 pour Gurts. Il gagne donc 12 points + 1 point, car il domine de 1 le second.

 Les cartes ayant le blason [image: Karaz-a-Karak - Total War: WARHAMMER Wiki] appartiennent toujours à une autre famille. Elles vous ont apprtée beaucoup de logo (c’est souvent leur principal intéret), mais les points associés à la carte elle-même seront comptés dans une autre famille.  Les seules à rapporter des points en elles même sont les 3 Cocardes (1 point par blason de l’école esthète [image: Dwarfs Rebels - Total War: WARHAMMER Wiki]… le logo visible sur cette carte ne conte pas ; il sert juste à représenter le scoring) et les 3 Cadres de portrait (1 point pour chaque carte de la bonne couleur, dont elle-même).
Les Bâtons de mages sont des cartes qui ne donnent jamais de points en elles-mêmes, mais qui peuvent grandement alimenter le scoring d'autres cartes de leur nature (couleur/ élément).
Les éléments dans le grand cadre sont 5 options différentes, vous ne pouvez en choisir qu'une. Les autres éléments hors du cadre sont comme d'habitude des éléments présents sur différentes cartes qui alimentent divers collections.

Ces artefacts sont spécialement conçus pour rendre honneur au roi ou à ses plus proches collaborateurs.

 Les cartes Esthètes [image: Dwarfs Rebels - Total War: WARHAMMER Wiki] : sont des cartes à points bruts sans effets d'accélérations ou autre. Exception :  les Miroirs et les Cocardes abordées précédemment qui donnent des points pour chaque éclat  [image: Dwarfs Rebels - Total War: WARHAMMER Wiki], qu’on ne retrouve que sur les cartes de cette famille. … ils offrent en plus une réduction à l’achat de 2 autres cartes esthètes : les Orbes.
Les Cristaux Maudits coûtent 1 et rapportent 5 points s'ils sont isolés (très rentables), mais attention : au moment où vous voudriez passer, s'il y a un Cristal maudit dans l'offre et qu'il vous reste en stock un cristal de la couleur correspondante, vous n'avez pas le droit de passer, et êtes donc fortement incité à les achetés. Mais plus vous aurez de Cristaux Maudits, moins ils vaudront de points.
Les Géodes d’obsession sont également rentables, mais ont un malus en cours de partie : au moment où vous passez, vous devez perdre tous les cristaux de la couleur indiqués que vous avez en stock. Cependant, tout « carré de prêt aux forgerons » compatible protège 1 cristal.   

Les artistes et richissimes célébrités de votre ville s’arracheront ces parures et pièces de collection, et ne manqueront pas de faire étalage de leur faste auprès de la cour royale.

 Les cartes pour la Noblesse [image: 58 CONCEPT: FLAGS ideas in 2023 | coat of arms, heraldry, flag art] : des runes des 3 couleurs [image: Stickers rune algiz à acheter en ligne | Spreadshirt] [image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt] [image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt] sont disséminées sur de nombreuses cartes. La plupart des cartes noblesses portent un tableau : en fonction des runes que j'ai au total sur mes cartes à la fin je marque les points indiqués dans le tableau.
Le Trône (et Armoirie runique) de concorde nécessite des triplettes de runes :
 1[image: Stickers rune algiz à acheter en ligne | Spreadshirt] + 1[image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt] + 1[image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt]  valide 1 colonne du tableau concorde.
Les Chevalières rapportent 1 point par rune, quelque soit sa couleur... selon le tableau à partir de la 5e. 

Ces artefacts vous attireront la sympathie des grandes familles nobles de votre ville. Ils seront alors plus à même d'apprécier à leur juste valeur les différents ouvrages que vous avez réalisé qui leur rend hommage. 
Pour preuve, on y trouve souvent représentée une rune ; symbole des armoiries de la famille.

 Les cartes des Mémoriss-Urbanistes [image: Karak Izor — La Bibliothèque Impériale] : ces cartes font des points en fonction du nombre de cartes que vous avez. Les Stèles comptent toutes les cartes (y compris le Warhammer) (les Stèles de gloire donnent 3 points par carte qui vous a coûté 4 cristaux ou plus ... y compris la Cornemuse).
Les Monuments et Cadre comptent uniquement les cartes qui sont de la nature indiquées. Les concordes nécessitent des triplés de cartes de nature : 1 rouge-feu + 1 vert-terre + 1 bleu-eau = 7 points (et ceux pour chaque concorde).

Leur guilde a pour rôle de transcrire toute l'histoire passée et présente des nains, directement sur les murs et monuments des villes. C'est l'héritage primordial des générations futures. Orné les inscriptions relatant vos réalisations permettra de les mettre pleinement en lumière.

En dessous de ce point, le contenue ne concerne pas les jours du mode initiation [image: ].

 Les cartes de la Forge [image: Pin by Jacob Lirot on Sawn pendant | Warhammer, Fantasy dwarf, Warhammer  fantasy roleplay] : elles font des points en fonction de votre stock final de cristaux. Durant le décompte tout cristal que vous pouvez placer sur un "carré de prêt au forgeron " vous rapporte des points selon ce qu’indiquent vos cartes forge.
Chaque carré ne peut accueillir qu'un seul cristal, devant respecter sa couleur 
(indifférent si [image: ] )
Certains carrés sont représentés avec un cristal directement dedans. Ils sont considérés comme déjà pleins. En début de décompte, prenez-en un de la banque pour mieux le représenter. Procéder de même pour ceux  [image: ] ; ils ne peuvent pas changer de couleur.
Les Lunettes rapportent 4 points pour chaque binôme de cristaux indiqués placés (plus simplement vous pouvez compter celui des 2 que vous avez le moins encadré et multiplier par 4).
Les Pinces rapportent 1 point pour chaque 2 cristaux que vous avez placés. (Peu importe leurs couleurs).

L'art de la forge fait la renommée des nains sur tout le continent. Les armes chargées en magie élémentaire sont rarissimes, et ces artefacts vont enfin permettre aux forgerons de votre ville d'en produire. Mais si vous voulez que le roi constate pleinement le potentiel de votre ville durant sa tournée, il faudra avancer à ces confrères artisans un peu de votre dotation de cristaux élémentaires.

 Les cartes de la Religion [image: Spine of Sotek Dwarfs Faction : | Warhammer fantasy roleplay, Fantasy  faction, Fantasy dwarf] : marquent des points en fonction du coût des cartes que vous avez achetées. Pour les 3 classiques (1 exemplaire dans chaque couleur) : cherchez les 5 (ou 4) cartes qui vous ont coûté le plus cher dans ladite couleur (consultez les parchemins de coût). Faites la somme du coût de cette couleur pour ces cartes et multipliez par nombre indiqué (2 ou 3). La carte en question peut faire partie du compte ou non.
 
Les Reliquaires et Calices ont un prix X dans la couleur qui se compte, au moment de le payer : placez les cristaux dépensés sur la carte sur le X (rappel : si vous utilisez un investissement, utilisez des cristaux de la banque).
Les Calices marquent 2 points pour chaque cristal qui a servi à l'acheter. Il y a de plus un bonus si le coût est important. En pratique cela donne :  1 cristal payé -> le Calice rapporte 2 points en lui-même,      2 payé -> 4 pts,      3 payé -> 7 pts,      4 payé -> 9 pts,      5 payé -> 12 pts,      6 payé -> 14 pts,      (puis de +2 en +2).

Les Socles rapportent leurs points sur les coût en 2 couleurs. Recherchez les 3 cartes dont la somme de coût des 2 couleurs (sur le parchemin). Additionnez les 6 coûts identifiés (1 point par cristal dépensé). 

Parmi les dieux honorés par les nains, ceux de leurs 3 éléments primordiaux sont de nos jours particulièrement populaires. Pour ce culte, les cristaux chargés d'énergies élémentaires et les artefact qui en sont issus, sont presque l'incarnation des dieux sur Terre. Mais pour que vos travaux trouvent grâce aux yeux du clergé, il faudra leur offrir des emplacements où exposer régulièrement vos créations.

 Les cartes des musiciens [image: 58 CONCEPT: FLAGS ideas in 2023 | coat of arms, heraldry, flag art] : chacune de ces cartes (ainsi que les Bâton) portent des frises exposant les 3 symboles de musique : ♬/ ♯ / ♪. À la fin de la partie, consultez toutes les cartes musiciens (et Bâtons) en une fois et multipliez la somme des ♬ , par celle des ♯ et celle de ♪. Remarque : pour chaque somme, vous n'avez pas le droit de compter plus de 5 symboles. Le maximum pouvant être obtenu directement avec cette école est donc : 5x5x5 = 125 points. 
Cela dit ces cartes portent souvent d'autres bonus qui alimentent bien d’autres synergies. On notera de particulier : 
- les Tambours, qui comptent comme si vous aviez 2 cartes de leur nature (ils sont donc très efficaces pour scorer avec les cartes Mémoriss-Urbanistes).
- les Cornemuses, dont en fin de partie on considère que le coût était en fait de 3 + 1 + 1 cristal (et non 1+1+1 : ce que vous avez réellement payé). Ainsi  vous scorez à moindre coût les cartes Religieuses et les Stèles de gloire.
(remarquons que vous retrouverez ces 2 effets parmi les options des Bâtons).

Les chants accompagnent la plupart des événements importants de la société naine. Le roi apprécie particulièrement la musique instrumentale, raison pour laquelle sa première commande fut une harpe. C'est cette commande qui justifia initialement votre dotation de cristaux. La perspective de pouvoir jouer régulièrement avec de grands musiciens devrait grandement intéresser le roi.
Variante : mode « soutiens des mécènes » :
Une fois que vous êtes à l’aise avec les mécaniques du jeu, vous pouvez pousser l’expérience plus loin lors de parties suivantes en intégrant cette variante. Elle peut être jouée avec le mode classique ou avancé, mais pas avec le mode initiation.
Cette variante ajoute des mécaniques de « moteur » dans le jeu (en plus de celle de la majorité de [image: ] … et le bonus réduction des Miroirs) : à partir de la 2ème manche, vous bénéficiez de bonus en fonction des cartes que vous avez achetées. Cela peut être du contrôle sur les cartes disponibles 🂠, des opportunités d’achat, ou des réductions.
Remarque : certains bonus visibles sur des cartes (Bâtons, Warhammer, Harpes …) ne sont réellement donnés qu’en fin de partie (zone de collection orange plutôt que jaune), vous n’en bénéficiez donc pas ici. 

Durant une manche les bonus suivants seront donc activés (triés par ordre d’activation) :

- juste après l'attribution de la ♚ pour cette manche et son choix de cristaux pour les cartes mineurs (donc juste avant le draft) :

1) Le mécène Esthète [image: Dwarfs Rebels - Total War: WARHAMMER Wiki] : ce bonus est lié à un jeton ⌂ . Il sera confié au joueur qui a le plus de blasons Esthète [image: Dwarfs Rebels - Total War: WARHAMMER Wiki] (en cas d'égalité, il est donné au joueur concerné qui a la ♚ , sinon selon ordre du tour [image: Nains]). Le joueur le place alors directement sur une des cartes 🂠 proposées dans l'offre. Durant cette manche, lui seul pourra acheter ou éliminer via l'Encrier cette 🂠. La 🂠 peut tout de même, être éliminée durant le nettoyage de l'offre en fin de manche. Si la 🂠 est toujours présente lors de la manche suivante, le ⌂ devra être placé sur une autre 🂠.

2) Le mécène Religieux [image: Spine of Sotek Dwarfs Faction : | Warhammer fantasy roleplay, Fantasy  faction, Fantasy dwarf] : toutes les cartes 🂠 religieuses portent des logos  . Chaque joueur compte le nombre qu'il a sur ses 🂠 (en général plus une carte est chère, plus elle porte de  ). Le joueur qui a le plus de  peut consulter autant de cartes 🂠 du dessus du paquet qu'il a de  (en cas d'égalité, l'avantage est donné au joueur concerné qui a la ♚ , sinon selon ordre du tour [image: Nains]). Il peut alors interagir avec [nb de  / 2 (arrondis inférieur) ] 🂠. Il peut : la/les placer où il veut au sein du paquet (il n'a pas à révéler ce qu’il a vu aux autres joueurs), ou  la/les ajouter à l'offre de cartes (les autres cartes du paquet restent dans le même ordre). 
Ensuite les autres joueurs qui ont des  peuvent consulter les [ ] 🂠 du sommet du paquet... mais n'ont pas le droit de faire de repositionnement.

- juste après le draft (donc avant les premiers achats de cartes 🂠) :

1) Le mécène Musicien [image: 58 CONCEPT: FLAGS ideas in 2023 | coat of arms, heraldry, flag art] : chacun son tour, dans l'ordre du tour [image: Nains], les joueurs vérifient s'ils ont 3 symboles musicaux ou plus (♬ et/ou ♯ et/ou ♪) (ø sur Harpes). Un joueur concerné peut alors consulter les 2 premières cartes 🂠 du paquet. S'il le désire, il peut en acheter UNE. Pour cet achat, il bénéficie d'une réduction : -1 cristal [image: ], pour chaque type de symbole où il totalise 2 symboles ou plus ( ♬    et/ou    ♯    et/ou    ♪ ). Il peut donc avoir une réduction allant de 0 (Orgue seul) à -3 [image: ].
Remarque : la frise des Bâtons compte pour 1 seul symbole, celui de votre choix. Ce ne sera pas obligatoirement le même en fin de partie. 

2) Le mécène Mémoriss-Urbaniste [image: Karak Izor — La Bibliothèque Impériale] : ce bonus est lié à un jeton ⌂ . Il sera confié au joueur qui, parmi ses cartes  [image: Karak Izor — La Bibliothèque Impériale] , possède la 🂠 à étoile qui a le plus de branches de tous le jeu (  >  > ) (généralement, plus une 🂠 [image: Karak Izor — La Bibliothèque Impériale]  a coûté cher, plus elle a de branches). En cas d'égalité, on vérifie la seconde étoile possédée par les joueurs concernés, et ainsi de suite (cela signifie que 2 Stèles d’Union  garantissent définitivement le ⌂). Si l'égalité persiste, il est donné au joueur concerné qui a la ♚, sinon selon ordre du tour [image: Nains] . Durant votre tour, vous pouvez rendre ce jeton ⌂ à la banque. Vous avez alors une réduction de 1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] et 1 cristal [image: ]  pour acheter une carte 🂠 se trouvant dans la défausse (elle coûte donc 1 [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] + coût classique -1... ou juste le coût classique).

- autres effets appliqués durant vos tours :

Mécène militaire [image: Pin by Jacob Lirot on Sawn pendant | Warhammer, Fantasy dwarf, Warhammer  fantasy roleplay] : en jouant avec ce module, vous ne pouvez placer vos cristaux [image: ] sur des carrés que durant vos tours (pour que vos adversaires suivent ce que vous faites). C'est toujours une action libre, que vous pouvez faire à volonté. Cependant, désormais tout [image: ] placé sur un carré ne peut plus en être retiré. Les carrés du Warhammer ne sont utilisables qu’au moment où vous passez à la 5ème manche. Si vous placez 2 [image: ] d'un coup sur des carrés, vous obtenez en gain bonus 1 [image: ] de la banque dans votre stock. Le [image: ] bonus doit être d'une couleur différente des 2 [image: ] qui ont été placés pour l'obtenir. Le [image: ] ainsi obtenu peut très bien être placé immédiatement. 
Vous ne pouvez obtenir que max 2 [image: ] bonus militaires par manche. 

Mécène noble [image: 58 CONCEPT: FLAGS ideas in 2023 | coat of arms, heraldry, flag art] : durant votre tour, si vous obtenez un nouveau triplet d'armoiries runiques différentes (soit 1[image: Stickers rune algiz à acheter en ligne | Spreadshirt] + 1[image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt] + 1[image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt]), vous pouvez consulter les cartes 🂠 au fond du paquet : les 10 dernières 🂠 dans le mode avancé [image: ] ou 7 🂠 dans le mode classique . Vous pouvez faire un échange de pierres grises supplémentaire, puis parmi ces 🂠, vous pouvez en acheter une avec une réduction de 1 cristal [image: ]. Les autres cartes doivent être remises dans le même ordre.

REMAQUE : dans ce mode, le revenu offert par les icônes [image: ] n’est plus capéé à 1 [image: ] maximum. Reportez vous à la frise ; en fonction de la manche il peut être de 2 [image: ].

Variante : les bonus de la « façon Opale » :
Certaines pierres sont réputés pour donner force, courage ou clairvoyance spécifiquement pour une tache données. Ces Oplales seront appréciées quelque soit leur utilisation, mais vous pourriez profiter de l’occasion pour en faire la pièce centrale de votre artefact et le transformer en un véritable chef-d’œuvre.

Au moment où vous dépensez une Opale pour acheter une carte [qui doit obligatoirement lui correspondre, mais l’Opale sert de joker pour tout coût classique de la carte], vous avez la possibilité de dépensé un coût supplémentaire pour bénéficier d’un bonus (il n’est pas possible de payer plusieur fois le cout supplémentaire pour une même carte, même avec plusieurs Opales) :
- Mémoriss-Urbaniste [image: Karak Izor — La Bibliothèque Impériale] : coût supplémentaire : 1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] →  prennez une aide de jeu Opal, et retournez-là et glissez-là sous la carte que vous avez acheté. Le scoring que cette dernière apporte est amélioré de +1. Ainsi associé à une Stèles d’Union, toutes vos cartes vous offrent 3 points (plutôt que 2), mais associé à une Concorde, chaque triplet rapporte 8 points (plutôt que 7).
- Esthète [image: Dwarfs Rebels - Total War: WARHAMMER Wiki] : coût supplémentaire : 1 or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] → placez l’or au centre de la zone de collection, vaut pour un [image: Dwarfs Rebels - Total War: WARHAMMER Wiki] en fin de partie.
- Soutient de la cour [image: Karaz-a-Karak - Total War: WARHAMMER Wiki] : coût supplémentaire : 1 rouge [image: ] ou vert [image: ] ou bleu [image: ] → placez le cristal à côté des [image: ] de la carte. Comptera comme un [image: ] de la couleur correspondant au cristal dépensé. Le bonus n’as pas besoin de correspondre à ceux déjà imprimés sur la carte.
-  Noble [image: 58 CONCEPT: FLAGS ideas in 2023 | coat of arms, heraldry, flag art] : coût supplémentaire : 1 rouge [image: ] ou vert [image: ] ou bleu [image: ] → placez le cristal à côté du ( / des) [image: Stickers rune algiz à acheter en ligne | Spreadshirt] [image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt]  [image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt] de la carte. Comptera comme un [image: Stickers rune algiz à acheter en ligne | Spreadshirt]/ [image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt] / [image: Stickers rune à acheter en ligne | Spreadshirt] selon le cristal dépensé. Le bonus n’as pas besoin de correspondre à ceux déjà imprimés sur la carte.
-  Forge [image: Pin by Jacob Lirot on Sawn pendant | Warhammer, Fantasy dwarf, Warhammer  fantasy roleplay] : coût supplémentaire : 2 ors [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] → prenez une aide de jeu Opale, glissez-là latéralement sous la carte que vous avez acheté. Les 4 emplacements déjà remplies comptent dans votre collection en fin de partie.
-  Musicien [image: 58 CONCEPT: FLAGS ideas in 2023 | coat of arms, heraldry, flag art] : coût supplémentaire : 2 ors [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock] → placez 1 or près des symboles. En fin de partie, vous aurez le choix :
Comptera comme un :  ♬   ou   ♯    ou   ♪  .
[bookmark: _GoBack]Augmente d’un le maximum pouvant être compté dans un symbole au choix. Exemple : si vous parvenez à le faire 2 fois, le maximum atteignable n’est plus 5x5x5=125 mais 6x6x5=180. Ne bonus ne peux pas permettre d’atteindre un «max 7».
- Religieux [image: Spine of Sotek Dwarfs Faction : | Warhammer fantasy roleplay, Fantasy  faction, Fantasy dwarf] : coût supplémentaire : 1 rouge [image: ] ou vert [image: ] ou bleu [image: ]  MAIS : ce [image: ] doit être d’une couleur différente de celle(s) sur laquelle la carte achetée score  → prenez une aide de jeu Opale, glissez-là sous la carte que vous avez acheté, puis placez le [image: ] du coût supplémentaire sur le bout qui dépasse ; au niveau de la condition. En fin de partie, ce bonus vous rapporte 1 point par [image: ] [correspondant à la couleur dessus] sur les coût de toutes vos cartes. 






Iconographie utile :
[image: ] : cristal : 
rouge [image: ] ou vert [image: ]  ou bleu [image: ]  ou or [image: Pépite D'or Vectoriels et illustrations libres de droits - iStock]
[image: ]  _  [image: ] … : carte de la nature x , 
ici multiélément  _  feu …
[image: ] : coût d’une carte  (nb sur parchemin)
[image: 8,856 Main Ouverte Dans Un Rond Imágenes y Fotos - 123RF] : passer (pour toute la manche)
[image: ] : effet en cours de partie, pouvant être utilisé librement, sans coût en action
[image: ] : effet en cours de partie, nécessitant une manœuvre pour être joué.
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