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“ATERIEL ET MISE EN PLACE

AVANT VOTRE PREMIERE PARTTE :

Assemblez la roue a I'aide des instructions notées

au dos du plateau Objectifs.

Placez d’abord le plateau de
,jeu et le plateau Objectifs
au centre de la table.

Chaque jc
»plateau j

Pour
les parties a 2

ou 3 joueurs, remettez

le matériel supplémentaire

dans la boite.
9 Les tuiles de points
»(4x 50/100) sont
placées pres du plateau.

B o
®ee2 50

= )

8 Chaque joueur prend
,les 7 marqueurs de sa
couleur et les place devant
lui. Ensuite, chacun pose

1 marqueur de sa couleur
sur la case 0 de la piste de
score. Chaque joueur devrait
maintenant disposer de

6 marqueurs devant lui.

ala'
i' g

|

vent de sa cou
avec des arbres

rieur droit (vo

VOUS POUVEZ ANNONCER LA FIN DE LA PARTIE
LORSQUE VOUS AVEZ COMPLETE LES 3 OBJECTIES :

OgjecTIF ] :
\(CARTE SUPERIEURE)

~
N

OpjecTre 11 :
(Caxte OwET)

Triez les 36 objets selon

»leur type. Prenez 1 objet
de chaque type que vous
placez sur I'endroit réserveé
a cet effet sur le plateau
(il y aura donc 6 objets).
Les 5 objets restants de
chaque type sont placés pres
du plateau.

N
mé 1o CONSE‘E‘E*SE??%“EA&%Z%%&%T? g Bati

— s : ﬁ . atiments
B g I
=5 (Batiments que les joue
2 BN peuvent construire.)
2t

6 Mélangez, face cachée, les
L,face visible, sur les cases ¢
restantes sont empilées pres du
2 catégories : les batiments urbai
(les 10 batiments au fond vert)




Plateau joueur
(Endroit ou les joueurs construisentet
évaluent leurs batiments.) ‘

Un jeu tactique rapide pour
2 a4 joueurs, 10 ans et plus.
60 minutes

teur prend un
ueur et Uun para-
eur. Utilisez le coté
dans le coin infé-
'illustration).

-

3 40 pieces de monnaie
,(20x 1, 10x 5, 10x 10)
Chaque joueur prend des pieces
pour avoir un total de 20 et place
ses pieces derriere son paravent.

Les pieces restantes sont placées pres
du plateau et formentla banque.

Le dernier joueur a avoir visité ou
»regardé une photo de I'ltalie est
le premier joueur. Ce joueur prend
le marqueur de premier joueur ainsi
| qu'un bloc noir @. Le deuxieme joueur,
1 en sens horaire, prend un bloc bleu @,
le troisieme un bloc vert @, et le qua-
trieme et dernier joueur prend un bloc
rouge @. Chaque joueur a maintenant
un bloc différent de ceux de ses adver-
saires et le place derriere son paravent.

J

(lyaun
@ cotalde®2
\ [ ' blocs : 7 blocs
- @ de chacune des

[ " @ couleurs.)

5 La roue est divisée en
»6 sections (I-V1).
Alignez la roue de sorte que
la section avec une fleche
soit dans la Section V.

0 tuiles Bdtiment. Prenez 9 bdtiments et placez-les, Prenez 1 bloc de chaque Sac:
coin inférieur gauche du plateau. Les tuiles Bariment couleur GEEEFES et Plac ;
ateau. 1l y a 6 différents types de batiments, répartis en posez-les sur la Section | —
(les 20 batiments au fond orange) et les batiments ruraux L de la roue. les blocs
- = s restants

dans le sac.
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Chaque joueur est a la téte d’une famille princiere. Le Roi vous a ordonné de construire de magnifiques bati-
ments dans les nombreuses villes de son royaume. Vous enrichirez également ces villes de divers objets. A certains
moments, vous et les autres familles inviterez le Roi qui évaluera votre progres. Ceci vous permettra d’obtenir les
fonds nécessaires i vos projets ainsi que des points de victoire. Ala fin de la partie, seule la famille qui aura le plus
de points de victoire sera couronnée vainqueure !

) :70101012 4001 12110 T ——— |
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En commencant par le premier joueur puis en poursuivant en sens horaire, chaque joueur réalise une action
durant son tour. Les actions possibles sont :

1. Acheter des blocs

11. Construire un batiment

i Cvalisering | il
Apres l'action du joueur actuel, le prochain joueur a sa gauche effectue la sienne et ainsi de suite.

[ACTIONT:ACHETER DESBLOCS isdoe® e |

acheter de la roue des blocs qui serviront a construire des batiments.

Cette action permet au joueur d’

Cout des
blocs dans
la

Section I

Au début de la partie : Il y a 1 bloc de chaque
couleur dans la Section 1. (Les couts dans la Section
| sont : 6 pieces pour un bloc blanc, 5 piéces pour un
bloc jaune, 4 pieces pour un bloc rouge, etc.)

1 Avec 'action « Acheter des blocs », vous (
,devez d’abord tourner la roue d'une section
en sens horaire.

2 Ensuite, vous devez tirer du sac (sans regarder) le nombre de blocs nécessaire pour qu’il y ait un total
,de 11 blocs sur la roue. Ces nouveaux blocs sont posés sur la Section 1.

Exemple de la toute premiere action « Ache-
ter des blocs » de la partie
Aprés avoir tourné la roue, le joueur tire 5 blocs du
sac (sans 1’egarde1’) er les pose sur la Section I. 11 ya
maintenant 11 blocs sur la roue.

Vous pouvez maintenant acheter les blocs de votre choix provenant d’une seule section. Chaque
Lsection indique le cout des blocs de chaque couleur s’y trouvant.
Lorsqu’une couleur n’est pas représentée, vous pouvez prendre les blocs de cette couleur gratuitement.
A ce moment, si vous pouvez acheter au moins un bloc ou en prendre un gratuitement, vous devez le faire.
(Note : Si un joueur n’a pas suffisamment de pieces pour faire un achat ou qu'il n’y a pas de bloc gratuit,
consultez les cas particuliers en page 5.)
Si vous pouvez acheter des blocs, payez la somme nécessaire a la |
banque puis placez vos nouveaux blocs derriere votre paravent. Fin de votre tour.

Exemple de la premiére action « Acheter des blocs » de la partie
Le joueur achéte 3 blocs de la section Section I1:
1 vert @ pour 2 pieces Q@O ' vicu®pouri picce@ et
1 bloc noir @ gratuit. Il remet les 3 piéces dans la banque.
Note ; Ce joueur aurait pu acheter des blocs de la Section | phutot que de la 1.

e
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Exemple d'une action « Acheter des blocs » plus tard durant la partie
Ly a actuellement 9 blocs sur la roue. Le joueur commence l'action
en tournant la roue d'une section en sens horaire.

Apres la rotation

Apres avoir tourné la roue, le joueur tire 2 blocs
du sac et les pose sur la Section | de la roue.
Il y a maintenant 11 blocs sur la roue.

Le joueur acheéte les 2 blocs se
trouvant dans la Section VI.

Il paie la banque 1 piéce‘
(le bloc blanc e coute 1 tandis que
le bloc jaune @ est gratuit).

Ainsi, chaque action « Acheter des blocs » suit cette séquence : 1. Tourner la roue d’une section en sens
horaire, 2. Ajouter des blocs pour qu’il y en ait un total de 11 sur la roue, puis 3. Acheter des blocs.

Cinq cas particuliers peuvent survenir. Toutefois, vous pouvez sauter cette section pour l'instant. Consultez-
la au besoin lorsqu’une de ces situations se produit durant vos parties :

1. Une section avec des blocs redevient la Section I..,
Lorsqu'un joueur tourne la roue et que des blocs passent de la Section V1 i la Section 1, la roue est remplie a 11 blocs comme a 'habitude.
Les blocs qui occupaient la Section VI et qui se retrouvent maintenant dans la Section 1 sont désormais plus couteux.

2, Un joueur ne peut payer..,
Si, un joueur ne peut acheter de blocs aprés avoir choisi Laction « Acheter des blocs » et tourné la roue (parce qu'il n'a pas suffisamment

de piéces ou parce quiil ny a pas de blocs gratuits), le joueur procede ainsi : il doit soulever son paravent pour Montrer aux autres joueurs
qu'il n'y pas suffisamment de piéces pour acheter un bloc. Ensuite, il prend 2 piéces de la banque. Ceci termine son tour; il ne peut acheter
de blocs aprés avoir recu des pieces de la banque.

3. Le sac est vide...
Lorsque le sac est vide, aucun bloc west ajouté a la roue. Un joueur peut toujours choisir laction « Acheter des blocs ». Dans ce cas, le joueur

tournera quand méme la roue d'une section en sens horaire et il pourra ensuite acheter les blocs parmi ceux déja présents, Il peut également
soulever son paravent pour montrer qu'il wa pas suffisamment de pieces et prendre 2 piéces de la banque, qu'il mer derriére son écran.

4. La roue est vide et il n’y a plus de blocs dans le sac...

Si la roue est vide et qu'il 'y a plus de blocs dans le sac, le joueur doit choisir une autre action. Si le joueur ne peut choisir une autre
action, il doit soulever son écran pour montrer qu'il ne peut faire une autre action, apres quoi il prend 2 piéces de la banque. Des qu'un
joueur construit un batiment et remet des blocs dans le sac, la roue pourra étre remplie comme a 'habitude.

5, La banque est a court de pieces...
Bien qu'il devrait y avoir suffisamment de piéces dans la banque, il est possible qu'il y ait une penurie. Dans un tel cas, les joueurs

devraient employer des piéces de remplacement quelconque afin de comptabiliser le nombre total de pieces qu'ils possedent.

[ACT TON 1 : CONSTRUIRE UN BATiMENT Ll 6l 7] g’*

Cette action permet au joueur d’utiliser des blocs afin de construire l'un des &
batiments offerts sur le plateau. Une fois construit, le joueur place son nou-
veau batiment au-dessus de son plateau joueur. Les joueurs paient pour le cout de
construction d’un batiment en remettant des blocs dans le sac.

Avant de décrire en détail I'action de construction, vous verrez d’abord une description
des types de batiments ainsi que le pla- g ‘ : Cout du batiment

teau joueur. Ceci vous permettra de
mieux comprendre l'action elle-meéme.

Objet associé a ce

type de batiment Les 9 bdtiments choisis
au hasard sont placés
sur ces cases du plateai

Chaque tuile Batiment indique le type,
un objet et un nombre de blocs requis

pour construire ce batiment (son cout).

Type de batiment

—et

‘3;




Les types de batiments
Iy a 6 types de batiments. Chacun est présent 5 fois... ..avec un cout allantde 1 a 5.

B

T U T C

4 batiments urbains (orange) : Biblioteca ( Bibliotheque), 2 batiments ruraux (vert) :
Palazzo (Palais), Porta (Palais), et Cathedrale (Cathédrale) Castello (Chateau) et Villa.
Le plateau joueur i
Le plateau joueur présente 6 villes : [Livorne, Lucca, |, i " 3
Viareggio, Massa, ct Lérici. La valeur de chaque ville est | & Les 6 Vlyf’S er lef{f le?:

Vianeqai ??n.m,

i : t T B

indiquée au haut du plateau ((‘;‘)‘ @ etc.). Vous choisis-
sez la ville dans laquelle vous construisez un batiment.

Le bas du plateau montre les 6 types de batiment. Les
villes, leur valeur et le bas du plateau sont utilisés lors
d'une évaluation. (cf. « Evaluer », page 7.)

Valeur en points
(utilisée lors
d'une Evalutation)

Les batiments
sont placés all- ——
dessus des villes

(ici, dans [Plis@).

Valeur en piéces
(utilisée lors

Les villes, d'une Evalutation)
leur couleur et
leur valeur Blocs accepteés pour

construire dans cette ville

Type de batiment
(utilisée lors
d'une Evalutation)

Comment effectuer 'action « Construire un batiment » ?

Prenez I'un (1) des 9 batiments offerts sur le plateau (et non de la
spile). Par exemple, le Castello coutant 3.

Construisez ce batiment dans 'une de vos villes;
» par exemple dans

3 Payez le cout avec des blocs. Remettez un nombre de blocs égal au
,nombre indiqué sur le btiment construit. Dans notre exemple, 3 blocs.

4 Prenez un nouveau batiment de la pile et placez-le, face visible,
,sur l'espace libre. Si la pile est vide, vous n‘ajoutez pas de
nouveau batiment. Une fois qu'un joueur a terminé sa construction,
son tour est terminé.

E O




Dans quelle ville un joueur peut-il construire ?

Les villes oi1 peut construire un joueur varient en fonction de la couleur des blocs utilisés pour construire le bati-
ment. Les joueurs peuvent, mais ne sont pas obligés, utiliser des blocs de couleurs différentes.

Un joueur peut construire dans...

Liverm® avec Pfisa avec des Lucca avecdes  Viareggio avec des  Massa avec des

des blocs blancs blocs blancs et 'bloyc"s lancs, blocs blancs, jaunes,
seulement. jaunes seulemept. ‘
W e

Exemple : Le joueur construit une Villa,

Le joueur prend la Villa (coutant 3) du plateau

et la construit dans Viareggio.

Il paie le cout (3) a l'aide de : T bloc rouge et 2 blocs verts.
Il prend ses blocs derriére son paravent et il les remet
dans le sac.

Note ;: Commme il a employé des blocs verts @, [c joueur n’aurait pu construire dans Lueea, Plss, ou
Lo, car les blocs verts n'y sont pas acceptes. S St o

Exemple : Le joueur construit un Palazzo,

Le joueur prend le Palazzo (coutant 4) du plateau ‘
et le construit dans Lérici.

1 - “‘4&@0 o 3 i
Il paie le cout (4) a l'aide de : 1 bloc rouge, 1 bloc vert et b : "";h g
2 blocs bleus. Il prend ses blocs derriere son paravent et

les remet dans le sac,

Note : Le joueur aurait pu construire le batiment dans Massa puisque le bloc bleu ®

est le bloc employé le moins couteux.
Iy a plusieurs raisons pourquoi un joueur peut vouloir construire dans une ville « moins couteuse ». Par
exemple, il pourrait vouloir obtenir des piéces plutot que des points de victoire. (cf. « Evaluer », ci-dessous)

Cette action permet aux joueurs d’obtenir des pieces . , des points de victoire (PV) Q, o
etdesobjets [[f 5 4y 22 4f ¥°. ' ‘ e
Chaque joueur a 6 marqueurs pour réaliser des évaluations, Conséquemment, J .I PR-r:-3

p,

un joueur peut donc réaliser au maximum 6 évaluations par partie.
Un joueur peut évaluer...

o des béﬁ%nents (p'arr type).

o uneville.




Le joueur reoit 9 pieces pou
sa Biblioteca dans

& @ Le joueur recoit 2 PV pour
-

sa Biblioteca dans Massa.

: Excl’inple‘ ‘e ]oueur évalue ses 2 tuiles Palazzo.
Les 2 tuiles Palazzo sont situces dans Massa.
L @ Pour son Palazzo au cout de 5,

: Co de5x1PV=5PV le joueur recoit 5 PV.
- @ Pour son Palazzo au cout de 1,
ol TIPSR le joueur recoit 1 PV.

 Le joueur recoit donc un total de 6 PV.
Le joueur prend également 1 couronne par Palazzo, ce qui lui

donne donc 2 couronnes

Il place ensuite un de ses marqueurs ‘ sur la case Palazzo de son plateau joueur.




Sur le plateau, la ville de Massa n'a pas en-
core été evaluee. Seule une ville sans marqueur |
peut étre evaluee. Comme le joueur a construit
3 batiments dans Mass@ (visible au-dessus de

| son plateau), ce joueur peut évaluer Massa,

R G ‘ R | " car les deux conditions sont remplies.
j? DansMasa:(“’ ‘ "’)@: ‘2) 5, S —

{105%5) cours = 1 PV =9 PV

Exemple : Le joueur évalue

: ‘ Le joueur remplit les deux conditions : il n'y a pas de marqueur sur
g et il a 2 batiments (le minimum) dans sur son plateau de
]eu Il additionne le cout de ses banments er multlphe ce resultat par

la valeur de la ville : ( ‘

(2+4) couts < 3 pleces =18 pleces
Il prend des pieces pour un total de 18 et les place derriere sont paravent. Il recoit

=,

e egalement 1 objet pour chacun de ses batiments dans [P w
Il place un de ses marqueurs sur Ps@ sur le plateau de jeiL. Ensuzte son tour est
termine. Aucun autre joueur ne pourra évaluer Pis@ pendant cette partie.




Apres chaque action (1 : Acheter des blocs, 11 - Construire un bitiment, 11 : Evaluer), vous pouvez faire un

achat complémentaire. Vous pouvez acheter exactement 1 objet parmi ceux situés

teau. Pour ce faire, vous n'avez qu’a prendre I'un des objets offerts sur le plateau et le placer

derriere votre paravent puis payer 10 pieces @ a la banque.

placés sur le plateau n’est jamais rempli.

Sil n'y a plus d’objet sur le plateau, aucun objet ne peut étre acheté. L'endroit ou les objets sont

surlepla- paEEE

La partie peut se terminer de deux fagons :
1. Le dernier batiment du plateau a été construit.

La partie se termine lorsque le dernier batiment (c.-a-d. le 30°) est pris du plateau
manche en cours est complétée afin que tous les joueurs puissent avoir le méme
derniere manche, les joueurs poursuivent avec le décompte final.

ou

et construit par un joueur. La
nombre de tours. Apres cette

2. Unjoueur a complété les 3 objectifs du plateau Objectifs eta annoncé lafin delapartie.

LES TROIS OBJECTIES

Trois objectifs sont imprimés sur le plateau Ob]ectlfs Ces derniers influencent la fin de la partie ainsi que les

points de victoire que les joueurs recoivent lors du décompte final.

Ti‘\esyvilﬁpérfant : ”‘Cli'a(']:ué' ijéiﬁf ﬁféééﬁte: un minimum A atteindre. Un obji

“ti peut""é‘fre dépassé!

)

VOUS POUVEZ ANNONCER LA FIN DE LA PARTIE

- . LORSQUE VOUS AVEZ COMPLETE LES 3 OBJECTIFS :
-~
= "

Les cartes Pomts bonus(verte) ne sont pasutﬁlsees dans le jeu de base!

=)
o Ei
Oyﬁ,‘—




Annoncer la fin de la partie :
Comme a I'habitude, le joueur réalise I'une des trois actions. Lorsqu’il a complété les 3 objectifs (cf. page 10),
il peutannoncer la fin de la partie. Il souleve son paravent afin de montrer aux autres qu'il a amassé le nombre
requis d'objets. Les joueurs peuvent facilement observer les deux autres objectifs (Réaliser 4 évaluations et
le cout total de ses batiments). (1l est possible qu'un joueur ait complété les 3 objectifs au début de son
tour. Il a peut-étre choisi de ne pas annoncer la fin de la partie précédemment. Peu importe le cas, un joueur

e

4

peut annoncer la fin de la partie au début de son tour.)
Ce joueur recoit immédiatement 5 PV pour avoir annoncé la fin de la partie.

Ensuite, la manche actuelle est complétée afin que tous les joueurs puissent avoir le méme nombre de tours.
Note : Les joueurs qui n‘ont pas encore joué durant ce dernier tour peuvent choisir de ne pas faire d’action.

Aucun autre joueur ne peut annoncer la fin de la partie, méme s'il a complété les 3 objectifs.

La partie est maintenant terminée et les joueurs procedent au décompte final.

Un autre cas particulier peut survenir :

Un joueur annonce la fin de la partie, mais il n’a pas complete tous les objectifs...
Si un joueur annonce la fin de la partie, souléve son paravent et s‘apercoir qu ‘il w'a pas compleété les 3 objectifs, la partie continue norma-
lement. La partie se terminera lorsqu'un joueur (le méme ou un autre) annoncera la fin de la partie et que les trois objectifs auront ete
complétés. La partie peut également se terminer si le dernier batiment sur le plateau est construit.

Rappels :
Afin de pouvoir annoncer la fin de la partie, un joueur doit avoir complété les 3 objectifs. Un objectif est

considéré complété méme si le joueur a dépassé ce qui est demandé par l'objectif.

Tous les joueurs marquent des points lors du décompte final, peu importe le nombre d'objectifs complétés.
Le décompte final a toujours lieu a la fin de la partie, que la fin ait été déclenchée par I'achat du dernier

batiment ou par un joueur annoncant la fin.

! DICOMPIEEINAL..

—- 1

A la fin de la partie, les joueurs recoivent des points.
Chaque joueur recoit :

3 PV par objet amassé (carte Objet violette), =

le cout total de ses batiments en PV (carte Bariment grise), X % @

chaque 5 pieces = 1 PV.

Fin de la partie — Exemples du décompte final

Exemple a la fin d’'une partie a 4 joueurs :

Le joueur a complété les 3 objectifs et a annoncé la fin de la partie.

1. 1l a fait 4 évaluations § 5 5 g mais ne recmt pas de PV pour cela.

7

S

4

Il recoit un total de 44 PV et déplace son marqueur de ce nombre de cases sur la piste de score.

Il a amassé 7 objets ]
1l recoit 3 PV par objet : 7 x @ - @

70bj€ts 3PV PV
Le cout total de ses batiments est 23 :

[eli3i5) 0085 - )3 By

Il lui reste 4 pieces 0 ‘ 0 Q -

4 piéces = 0 PV

(Un autre exemple suit en page 12...)

o7
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Exemple a la fin d’une partie a 2 joueurs :

Le joueur n'a pas annoncé la fin de la partie, car il na complété qu'un seul objectif sur 3.

1. Il aréalisé 5 évaluations ‘ ‘ ‘ ‘ ‘, mais ceci ne donne pas de PV (objectif complété).
< .

2. llaamassé 6 objets (objectif incomplet).

Il recoit 3 PV par objet : 6 x @ = @
6 objets x 3 PV = 18 PV
3. Le cout total de ses batiments est 25 (objectif incomplet) :

+++++++ és)

2+4+4+3+5+1+2+4 = 25 PV

) @ /5= L
30 pieces /5 =6 PV
(1l ne reoit rien pour la piece restante.)

4. 1l lui reste 31 pieces a la fin de la partie :

Il recoit un total de 49 PV et déplace son marqueur de ce nombre de cases sur la piste de score.

Comment résoudre les ex cequo?
Si plus d’un joueur a le plus de points a la fin de la partie, le joueur avec le plus de blocs I'emporte. La couleur
des blocs n'a pas d'incidence. Si I'égalité persiste, il y a plus d’un gagnant.

Lisez les points suivants lors de la premiere partie d’un joueur :
« Tout au long de la partie, vous achéterez des blocs de la roue qui vous permettront de construire des bati-
ments. Vous achéterez ces blocs avec vos pieces. Une fois achetés, vos blocs vont derriere votre paravent——-_
« Lorsque vous construisez un batiment, vous prenez l'un des batiments offerts sur le plateau et vous
le placez au-dessus d’une des villes de votre plateau joueur. Vous remettez les blocs utilisés dans le sac.
« Apres avoir construit quelques batiments, vous voudrez sans doute faire une évaluation. Vous pouvez
soit évaluer un type de batiment ou une ville. Lors d’une évaluation, les batiments vous rapporteront des
pidces, des PV et des objets. Vous pourrez acheter d'autres blocs avec les pieces, tandis que les PV et les
objets sont nécessaires pour pouvoir annoncer la fin de la partie et sont tres utiles lors du décompte final.
« La partie se termine lorsque le dernier batiment du plateau est construit ou lorsqu'un joueur annonce la
fin de la partie. Apres cela, les joueurs procédent a un décompte final ot tous recoivent des PV. Le vain-
queur est celui qui a le plus de points de victoire (PV) apres le decompre final.

Lisez les points suivants lors de la premiere partie d'un joueur :

+ Ne jouez pas avec I'extension lors de votre premiere partie!

« Vous construirez rarement des batiments dans toutes les villes.

« Chaque joueur a la possibilité de réaliser ¢ évaluations. Afin d’annoncer la fin de la partie, un joueur doit
uniquement avoir fait 4 évaluations. Ainsi, un joueur n’‘a pas forcément a utiliser ses 6 marqueurs.

« Observez vos adversaires ! Evaluer les villes sur le plateau est souvent la clé de la victoire!

« Observez vos adversaires ! Quelqu’'un s’appréte-t-il a annoncer la fin de la partie?
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Les regles de base sont
inchangées, auxquelles
s'ajoutent...

&3 ’l Les joueurs utilisent le coté de leur plateau
5o (1 »joueur avec les cases Catégorie de batiment.

'VOUS POUVEZ ANNONCER LA FIN DE LA PARTIE
LORSQUE VOUS AVEZ COMPLETE LES 3 OBJECTIFS :

OBngnFI: :

s

(CARTE SUPERIEURE,
» 4 o
: X

Utilisez les 4 cartes avec un 2 dans le coin gaucheg

Y . kes 6 batiments coutant 8
wasont placés pres du plateau,
ace Visible.

PTY

(Premiere partie avec I‘extension

CARTE POINTS BONUS




[__DEROULEMENT DU JEU__ —

Les regles avec I’extension sont les mémes que celles du jeu de base, auxquelles s’ajoutent...

e

ESBLOCS s

Acheter des blocs sans tourner la roue

Lorsqu'un joueur choisit 'action « Acheter des blocs », il doit maintenant choisir si :

il tourne la roue ou s'il ne tourne pas la roue.

§'il choisit de faire I'action sans tourner la roue, le joueur ne doit pas remplir la roue.
Pour le reste, 'action se déroule comme dans le jeu de base.

Exemple : Action « Acheter des blocs » sans tourner la roue
1y a actuellement 8 blocs sur la roue. Le joueur a choisi de ne
pas tourner la roue et donc, ne doir pas la remplir avec des blocs.

Le joueur prend le bloc jaune @ de la Section V1. Ce bloc est gratuit.

Deux raisons peuvent faire en sorte qiun joueur mne souhaite pas tourner
la roue : il ne veur pas remplir la roue et les blocs qu'il désire sont déja au
prix le plus avantageux.

Ceci peut mener a un autre cas particulier :

La roue est vide, mais il reste toujours des blocs dans le sac..,

Si la roue est vide, mais que le sac ne L'est pas, un joueur peut seulement choisir Laction « Acheter des blocs » s'il tourne également
la roue. Laction « Acheter des blocs sans tourner la roue > m'est pas disponible, car le jouettr ne pourrait acheter de blocs, car il n'y
aurait aucun bloc sur la roue.

[ACTION ii: CONSTRUIRE UN BATIMENT U FL 7 L E—

Les joueurs peuvent maintenant construire des batiments coutant 8. 1ls peuvent également améliorer
un batiment déja construit.

Un sixieme (6°) batiment de chaque type s'ajoute aux 30 bitiments du jeu de base. Ce nouveau batiment de
chaque type a un cout de 8.

.

Les batiments coutant 8 sont placés, face visible, pres du plateau de jeu. Vous pouvez construire l'un de ces
bitiments comme vous pouvez construire ['un des 9 bitiments offerts sur le plateau. Pour ce faire, vous devez
remettre 8 blocs dans le sac. Les batiments coutant 8 peuvent également étre utilisés pour améliorer un batiment
que vous avez déja construit (cf. page suivante). Lorsque tous les bitiments coutant 8 sont construits, il nest
plus possible d’en construire.

Lorsqu'un joueur construit un batiment coutant 8, il prend immédiatementune tuile Amélioration qu'il pose sur
son plateau, sur la case Catégorie de bariment ou sur la ville appropriée. Voici les 8 tuiles Ameélioration :

Tuiles Amélioration pour les villes Tuiles Amelioration
pour les cases Categorie

‘ ! : > Te de batiment
(Consultez la page 4 pour plus d’informations au sujet des tuiles Amelioration.) Bl et

e




Améliorer un batiment

’I Vous pouvez améliorer I'un de vos batiments déja construits en
»le remplacant par un batiment plus couteux.

2 Lorsque vous choisissez d’améliorer un batiment, vous n‘avez qu‘a payer
,1a différence en blocs (en prenant soin de respecter les couleurs acceptees).

3 Le nouveau batiment peut étre du méme type ou d’un type différent.
» (Par exemple, une Porta de 3 est remplacée par le Castello coutant 8.
La différence de 5 est payee avec les blocs suivants : (g s @ @®.)

4 La tuile Bdtiment remplacée est remise dans la boite (et retirée de la partie) tandis
»que la nouvelle tuile prend sa place.

Exemple : Dans Lucea, le joueur remplace un Castello coutant 3 par une

Biblioteca coutant 4. (-A
Il prend la Biblioteca de 4 du plateau. Il paie ensuite la difference de 1 en -

remettant un bloc jaune dans le sac. Le Castello (cout de 3) est remis dans
la boite et la Biblioteca est placée a l'endroit qui vient d'étre libére.
Pour terminer, le joueur dévoile un nouveau batiment et son tour est termine.

Si un joueur réalise une
évaluation avec cette case,
il recoit le cout total de ses

batiments urbains x 1 piece.

Si un joueur réalise une
évaluation avec cette case,
il recoit le cout total de ses

batiments ruraux x 1 PV.

Ce joueur a

3 batiments urbains. |




p.

- Exemple ; Le joueur évalue les bdtiments ruraux (verts) qu’il a construits.

Ao

Il possede 3 batiments ruraux : 1,3, ec4:0 '
Il additionne le cout de ses batiments et multiplie cette somme par la valeur de la case Batiments ruraux.

Le joueur recoit 8 PV pour ses batiments ruraux. Ensuite,

il place ['un de ses marqueurs ‘ sur la case Batiments
L

(13 4) couts = 1PV=-8PV

Le joueur évalue Lssee@ et recoit 5 pieces
et 15 PV. Il recoit également 1 couronne et

Ala fin de la partie, les joueurs recoivent des points en suivant les regles de base, auxquelles s'ajoutent :
« tous les objets qui ne sont pas comptés par la carte Objet rapporte 1 PV;
* tous les points de la carte Points bonus.

Lisez les pomts suivants lors de la premiére partie avec | expansmn d’un joueur :

Vous pouvez choisir les cartes que vous voulez. Les numéros n'ont alors pas d’'importance.

Tous les joueurs devraient lire les 3 cartes Ob]ectzfamSI que la carte Points bonus. Au besoin, lisez
les exemples appropriés (pages 5 a 8).

Vous pouvez aussi essayer ces combinaisons :

Grande hberte W [ , d{ o m Multlphons E [iﬁ ﬁ' Hot Shot F [!ﬁ {ﬁ' \ m
Trouble double Lﬁ [ @ {ﬁ' \ m Megapole @ [z V ! 'ﬁ" b @ 4 partout[ﬁ [ ,\g !‘,‘E {m

mﬂ




Rappel : Une fois de plus, les cartes Ojbectif présentent un MINIMUM a atteindre!

Les 3 objectifs du jeu de base

. , — Les 3 cartes utilisées dans le jeu de base sont celles
| | EJTMM"“MW;““?F 14 S S e imprimées sur le plateau Objectifs. Avec l'extension,
' ' 8 e cartes sont disponibles comime les autres et sont
mélangées dans les piles approprices. Elles peuvent etre
dévoilées au hasard ou choisies par les joueurs.

6 cartes Superieure (brunes) : Objectifs a compléter pour annoncer la fin de la partie. Pas de PV!

8 cartes Objet (violettes) : La partie supérieure indique un objectif a compléter pour pouvoir annon-

cer la fin de la partie. La partie inférieure dénote les PV que les joueurs peuvent obtenir au décompte final.

Exemple : Le joueur a 8 objets a la fin de la

" AMASSER 3 PARESDOBETS par[ig_'

e

PV : il a 3 paires et 2 objets différents. Il recoit
15 PV pour ses 3 paires et 2 PV pour les 2 objets
différents, pour un total de 17 PV

Rappel pour toutes les cartes Objet ;

Tout objet qui west pas compté par la carte
vous rapporte 1 PV.

«Exemple:ijo
FF FF

1l wa pas complété l'objectif. Il recoit tout de méme 10 PV pour ses 2 paires.

b G GFES

PV : Il n'a pas completé Lobjectif. Il recoit 7 PV pour ses
3 couronnes, et 3 PV pour ses 3 autres objets (1 courone,
1 drapeau, et 1 blason; 1 PV par objeo).

1l recoit donc un total de 10 PV.




Exemple : Le joueur a 7 objets a la fin de la partie :
PRRE W

T -

PV : Il a complété lobjectif. Il recoit 10 PV pour ses 4 coupes,
er 6 PV pour ses 3 portes.
Ceci lui donne un total de 16 PV.

Exemple : Le joueur a 8 objets a la fin de la partie :

WRW % EF
PV : Il a complété Lobjectif. Il recoit 20 PV pour son quadru-
plet (4 portes) et sa paire (2 livres). Il recoit également 2 PV

de plus pour ses 2 drapeaux (1 PV chacun).
Ceci lui donne un toral de 22 PV.

Exemple : Le joueur a 7 objets a la fin de la partie :

Sl

PV : Il a complété lobjectif, car il a au moins 4 objets

différents. Il recoit 18 PV pour ses 5 objets differents. Pour les
2 autres objers différents (1 coupe et 1 livre), il recoit 3 PV de
plus. Ceci lui donne un total de 21 PV.

Exempk:llejougurfé7aly'ets&laﬁn‘delapam . ]
g vee Y ——

e

PV : Il a complété lobjectif. Il recoit 8 PV pour ses 2 groupes
d'objets différents (pour un total de 16 PV). Il recoit en outre
1 PV pour lobjet restant. Ceci lui donne un total de 17 PV.

(Les objets se trouvant dans un groupe importent pet,
il faut tout simplement que les 3 soient differents.)

la fin de la

partie ;
B

PV : Il a complété l'objectif, car il a amassé au moins 3 paires
dobjets. Il multiplie ses 3 plus gros groupes ensemble : 3 dra-

peaux x 2 livres x 2 portes; pour un total de 12 PV (3x2 x2

= 12). Ses 2 blasons et sa couronne sont comptés individuelle-

ment (1 PV chacun) pour un total de 3 PV.
Ceci lui donne un total de 15 PV.

8 cartes Bdtiment (grises) : La partie supérieure indique un objectif a compléter pour pouvoir annon-
cer la fin de la partie. La partie inférieure dénote les PV que les joueurs peuvent obtenir au décompte final.

Exemple : Le joueur a construit 4 batiments dans g

2 bariments dans MASS@, et 1 bariment dans Lérici. Il n'a
pas complete l'objectif.

PV : il recoit 18 PV pour les 4 batiments dans Psm (2 x 9 =

18 PV), 3 PV pour ceux dans Massa, et 0 PV pour celui dans
Lérici, pour un total de 21 PV.

Bien qu'il ait 4 batiments dans [P, ils ne comptent que pour
une vil

| DIFFERENTES.
1 (roTAL DE 6 BATIMENTS)
| -

'1 )g\oummR:AR E g ﬁ]

'VILLE DANS 3 viLLEs B

il




 Exemple : Le joueur a construit 3 bdtiments dans Lsseea, 4 batiments dans
= Massa, ei 6 batiments dans Lérici.
‘ PACVEIE . py ; ] g complété ['objectif. 1l recoit 11 PV pour ses 3 bdtiments dans Luseea,
e ' e 5 PV pour ses 4 dans Massa, et 4 PV pour ses ¢ batiments dans Lérici
| ! L (2= 2PV). Ceci lui donne un total de 20 PV,

Exemple Le joueur a construit 5 bariments dans
 suffisamment pour compléter l'objectif.
- W Il recmt 3PV pour ses 5 bammmts dans l.eru'L

CONSTRUIRE
4 BATIMENTS
DANS 1 MEME VILLE. rl

O [ A
S Pisa

 Exemple : Le joueur a construit un bariment a 8 dans Lacea.
. PV:ila complete lob]emf et recoit 19 PV P batiment,

, Exemple Lej joueur a construit dewx briments a § danst
. PV:lla complété lobjectif et recoir 16 PV pour ses deux batiments.

o [\ivorio,
O [MK37} 26

Exemple ; A4 joueurs, un joueur a construit 3 batiments |
~ ruraux et complete ainsi ['objectif.
PV : Il recoit 6 PV par bdtiment rural, pour un total de 18 PV
(3 batiments ruraux x 6 PV = 18 PV). :‘

" Exemple : A 4 joueurs, un joueur a construit 1 batiment
ural. Il ne complete pas l'objectif.
PV Il recoit tout de méme 6 PV pour son batiment rural.

Exemple : /\ 4 joueurs, un joueur a construit 7 batiments
urbains et complete ainsi l'objectif.
PV : Il recoit 3 PV par batiment urbain, pour un rotal de
21 PV (7 batiments urbains x 3 PV = 21 PV).

Exemple : A 3 joueurs, un joueur a construit 3 batiments )4
- urbains. Il ne complete pas l'objectif.

PVl recoit tout de méme 9 PV pour ses batiments urbains
.. 3 batlments urbamsx 3PV=9 PV) ]

Exemple Le ]oueur a construit 2 batzments dans

' ), 3 bdtiments dans Psm, 2 dans Viareggio, et

3 danst

| PV : Il a compléte l'objectif. Les trois villes avec le plus de
batiments sont utilisées pour le decompte final. Il multiplie
. ensemble le nombre de batiments, peu importe les couts,
Ceci lui donne : 2 bdtiments dans < 3 dans [Fiam <
batiments dans Massa = 18

' 2 (CONSTRUIRE

DIFFERENTES.

é (TOTAL DE 6 BATIMENTS)
[ULTIPI

~

Exemple : A 3 joueurs, le joueur a construir 4 bari-
ments urbains coutant 5, 4, 2, 2 ainsi que 2 batiments
. ruraux coutant 4 et 1. Il ne complete pas 'objectif.

PV : Il a deux paires : 1" paire : batiment urbain (5) +
batiment rural (4) = 9 PV 2¢ paire : batiment urbain (4)
+ bdtiment rural (1) = 5 PV. Les 2 autres badtiments

. urbains ne forment pas une paire. *

Exemple : A 2 joueurs, le joueur a construit 4 batiments urbains coutant 4, 4, 3, 1
ainsi que 4 batiments ruraux coutant 5, 4, 2, 1. Il a compleété l'objectif.

PV : Ses paires sont : 1° paire : 4 +5=9 PV, 2 paire : 4 + 4 =8 PV.

3 paire:3+2 =5 PV. 4 paire: 1+ 1=2 PV, Ceci lui donne un total de 24 PV. o,

o




8 cartes Points bonus (vertes) : Ces cartes ne présentent pas d’objectif a compléter pour terminer
la partie. Elles offrent tout simplement une autre facon

d’obtenir des PV lors du décompte final! X2)  Exemple: plateau joueur a
‘ la fin de la partie

Toutes les cartes Points bonus : Les joueurs évaluent les villes
et batiments, qu'ils aient été évalués ou non durant la partie!

Note : Il n'y a pas de carte Points bonus numéro 1!

Ce plateau joueur servira dans les différents exemples des cartes
Points bonus. Les exemples suivants supposent une partie a 4.

Exemple : La carte m est utilisée.
Le joueur evalue [L et Lérici :

( )@ Q
- ©©O0- e

avec ame

lioration : @ ¢ G) Q — @

Il recoit un total de 27 PV et 12 pieces.

Exemple : Le joueur évalue ses tuiles Biblioteca et Cathedrale.

Biblioteca (2) dans Massa Biblioteca (8) dans Lérici avec tuile Ameélioration

OO-L

Cathedrale (3) dans Cathedrale (4) dans Lérici avec tuile Amelwm tion

PO OO0 ¢ ©O© e

Il recoit un total de 23 PV et 12 pieces.

///// Exemple : Le joueur évalue le plus pem batiment de chaque type : Comme il n'a pas de Castello ou

BiF aLuew e nrnaenT LEpLUS PETT de Palazzo, il ne recoit pas de
Wéw‘mjw | W Plus petite Biblioteca dans AMassa.: @ - Q ¢

plECé’S/ PV pour eux. Il recoit un

- \ total de 19 PV.
Plus petite Cathedrale dans Liyorm®: = @
- : Erratum : Le texte de la carte
Plus petite Porta dans [LE¥00me : @ = @ devrait étre le suivant :

- « Evaluer le batiment le plus
Plus petite Villa dans Lsscea : @ — @ petit de chaque type. »

Décompte final: Exemple — gauche : Le total des couts du oueur dans
Les joueurs addmonnent le cout de

leurs batiments dans [ NPisaslit et Laseea : ’ ’

et Luaea. Celui ou ceux avec le total Il na pas le total le plus éleveé et ne recoit auam PV.

7 & o

le plus élevé marquent 9 PV. _ Droite : Son total de couts pour Massa et Lérici :

Les joueurs additionnent le cout de
leurs bitiments dans Viereggio, . . ’ o 74
Massa et Lérici. Celui ou ceux avec  jj ; fo oral le plus élevé et recoit

le total le plus élevé marquent 9 PV.

\ E(s) JOUEUR(S) AVEC LE TOTAL LE PLUS ELEVE £ ‘
#] EN COUTS DE CONSTRUCTION MARQUE(NT) :

Décompte final : Exemple Le joueur fait la somme de ses couts de construction :

% e e Wl Les joueurs addmorment
s @fﬁg‘:mgmwf % e cout de leurs batiments & ’ E =5 Il ale total le plus elevé :
| uf Gl Gf & G Gl dans chaque ville. Pour  Lueca : Q Il na pas le toral le plus éleve : aucun PV,

%&Q “‘b dig ol a o Massa : Il n'a pas le toral le plus éleve : aucun PV.

ceux avec le plus haut
total recoivent : Lérici : ‘ = 12 il a le total le plus élevé : @

ﬂf‘@m;@ 14FV o Lucca 10 Pg :M"ﬂepf/v Il n'a pas de banment dans Pias ou Viasegglo, il ne recoit donc pas de PV
o P 12 PV ° Viareggio S PV * Lérici j pour ces villes. 1l recoit donc un total de 18 PV.




