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= MATERIEL ET MISE EN PLACE

——

AVANTVOTRE PREMIERE PARTIE :

Placez d'abord le plateau de

Assemblez la roue a I'aide des instructions notées

au dos du plateau Objectifs.

.jeu et le plateau Objectifs
au centre de la table.

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.

TCT&J

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.

e
‘t Vagh

Triez les 36 objets selon
»leur type. Prenez 1 objet

de chaque type que vous
placez sur I'endroit réservé
a cet effet sur le plateau
(il y aura donc 6 objets).
Les 5 objets restants de
chaque type sont placés pres

Chaque jo
»plateau j
vent de sa coul

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

OpjeCcTIF ] :
\(CARTE SUPER.[EURE)

Plateau Objectifs

4 Objectifs a atteindre pour | '
;.EL | mettre fin a la partie

o |

83

CONSTRUTRE DES BATIM.EN'IS POUR UN T?"A.L
DE COUTS DE CONSTRUCTION DE ¢

OpjecTIr II1:7
(Carte BATIMENT)

(CARTE POINTS BONUS)

du plateau.
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avec des arbres
rieur droit (voi

Batiments
(Batiments que les joueu
peuvent construire.)

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




Plateau joueur
(Endroit ou les joueurs construisent et
évaluent leurs batiments.)

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

ueur prend un CENGTEE TR e
yueur et un para-
eur. Utilisez le coté ik
dans le coin infé-
r l'illustration).

Paravent

3 40 pieces de monnaie

L,(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 forment la banque.

ection des villes
(Endroit ot les villes
sont évaluées.)

Le dernier joueur a avoir visité ou
»regardé une photo de I'talie est
le premier joueur. Ce joueur prend
le marqueur de premier joueur ainsi
(Marché oil les joueurs qu'un bloc noir @. Le deuxieme joueur,

peuvent acheter des blocs, ) 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.

e’ w’

| (Ilyaun
> %‘ﬁ total de 42
s ‘ @ blocs: 7 blocs

@ de chacune des
*a 6 couleurs.)

La roue est divisée en
5 »6 sections (1-V1).
Alignez la roue de sorte que
la section avec une fleche
soit dans la Section V.

30 tuiles Bdtiment. Prenez 9 batiments et placez-les, Prenez 1 bloc de chaque Sac:
coin inférieur gauche du plateau. Les tuiles Batiment couleur m’ et F;i
ateau. Il y a 6 différents types de batiments, répartis en posez-les sur la Section | sy
(les 20 batiments au fond o ange) etles bauments ruraux de la roue. les blocs

- ’ restants

dans le sac.

HITe

i e
Al

Al




TACTION 1 ACHETER DES BLOCS

|n IDEE DU JEU

[__DEROULEMENT DU IEU
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Chaque joueur est a la téte d’'une famille princiére. Le Roi vous a ordonné de construire de H”l’lgl‘llﬁqueS 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 a vos projets ainsi que des points de victoire. A la fin de la partie, seule la famille qui aura le plus

de points de victoire sera couronnée Vainqueurel

s

]

— e e == = ————

En commencant par 16‘ pr emier JOUELH PllH en pour: suivant en sens ]‘lOldI]E ch’lque_]oueur réalise une action

durant son tour. Les actions possibles sont :
1. Acheter des blocs
1. Construire un batiment
111. Evaluer J ] _
Aprés laction du joueur actuel, le prochain joueur a sa gauche effectue la sienne et ainsi de suite.

Cette action permet au joueur d’acheter de la roue des blocs qui serviront a construire des batlments

l(;lom ‘ées Au début de la partie : Il y a 1 bloc de chaque
laocs e coulenr dans la Section 1. (Les couts dans la Section
SETT I sont : 6 pieces pour un bloc blanc, 5 piéces pour un

bloc jaune, 4 pieces pour un bloc rouge, etc.)

’I Avec 'action « Acheter des blocs », vous 4 S
»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 .

Exemple de la toute premiere action « Ache-
ter des blocs » de la partie
Apres avoir tourné la roue, le joueur tire 5 blocs du
sac (sans regarder) et les pose sur la Section I. Iy a
maintenant 11 blocs sur la roue.

Vous pouvez maintenant acheter les blocs de votre choix provenant d'une seule section. Chaque
»section 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 gl
banque puis placez vos nouveaux blocs derriere votre paravent. Fin de votre tour.

Exemple de la premiere action « Acheter des blocs » de la partie
Le joueur achete 3 blocs de la section Section 11 ;
1 vert @ pour 2 piéces “, 1 blen. @ pour 1 piéce@ er
1 bloc noir @ gratuit. Il remet les 3 piéces dans la bangue.
Note : Ce joueir aurait pu acheter des blocs de la Section | phutot que de la |,

o]

.l

- |




Exemple d’'une action « Acheter des blocs » plus tard durant la partie
Iy a actuellement 9 blocs sur la roue. Le joueur commence l'action Apres la rotation
en tournant la roue d'une section en sens horaire, gl

Apres avoir towrné la roue, le joueur tire 2 blocs
du sac et les pose sur la Secrion 1 de la roue.
Iy a maintenant 11 blocs sur la roue.

Le joueur achete les 2 blocs se
trouvant dans la Section V1.

Il paie la banque 1 p'/féceo
(le bloc blanc (@ 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 1...
Lorsquiun joueur tourne la roue er que des blocs passent de la Section VI d la Section I, la voue est remplie o 11 blocs comme & Uhabitude,
Les blocs qui occupaient la Section VI et qui se retrouvent maintenant dans la Section | sont désormais plus couteux.

2. Un joueur ne peut payer.,,

Si, un joueur ne peut acheter de blocs apres avoir choisi l'action « Acheter des blocs » et tourné la roue (parce qu'il w'a pas suffisanimenr
de pieces ou parce qu'il n'y a pas de blocs gratuirs), le joueur procéde ainsi : il doit soulever son paravent pour montrer aux autres joueurs
qu'il '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 veciu des piéces de la bangue.

3, Le sac est vide..,

Lorsque le sac est vide, aucun bloc nest ajouté a la roue. U joueur peut toujours choisir laction « Acheter des blocs ». Dans ce cas, le joueur
tournera quand meéme la roue d'une section en sens horaire et il pourra ensuite acheter les blocs parmi cenx déja présents. 1l peur également
soulever son paravent pour montrer qu'il n'a pas suffisamment de piéces et prendre 2 piéces de la banque, qi'il met 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 n'y a plus de blocs dans le sac, le jouenr 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 acrion, aprés quoi il prend 2 piéces de la banque. Dés quun
Joueur construit un bdtiment et vemer des blocs dans le sac, la roue pourra éme remplie comane a Uhabitude,

5. La bangue est a court de pieces...
Bien quil devrair y avoir suffisaimment de piéces dans la bangue, il est possible qu'il y air une pénurie. Dans un tel cas, les joueurs
devraient employer des piéces de remplacement quelcongue afin de comprabiliser le nombre total de piéces qu'ils possédent.

[[ACTION 11 : CONSTRUIRE UN BATIMENT GGGGWE 7

Cette action permet au joueur d’utiliser des blocs afin de construire I'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 'action de construction, vous verrez d’abord une description

des types de batiments ainsi que le pla-

Cout du batiment

Objer associé a ce :
type de batiment Les 9 bariments choisis
au hasard sont placés

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

pour construire ce batiment (son cout). . sur ces cases du plateau
Type de batiment

L

T




Les types de batiments
... avec un cout allantde 1 24 5.

>l > Tigh - Tl Tig >
WEEEE®

liotheque), 2 bariments ruraux (vert) :
Palazzo (Palais), Porta (Palais), et Cathedrale (Cathédrale) Castello (Chateau) et Villa,

Le plateau joueur

Le plateau joueur présente 6 villes : Lffvorne, Lucca,
Viareggio, Massa, ct Lérici. 1a valeur de chaque ville est
indiquée au haut du plateau (@ @ etc,). Vous choisis-
sez la ville dans laquelle vous construisez un bitiment.

Le bas du plateau montre les 6 types de batiment. Les 4 fr’ ; b"ff al
villes, leur valeur et le bas du plateau sont utilisés lors M}’Ef’ i’i@
d’une évaluation. (cf. « Evaluer », page 7.)

Valeur en points
(utilisee lors
d'une Evalutation)

Les batiments R
sont places av- ——_— iyl
dessus des villes
(ici, dans Pisa).

Valeur en pieces
(utilisee lors
Les villes, d'une Evalutation)
leur couleur et

leur valeur Blocs acceptes pour

constriire dans cette ville

Type de bitiment
(utilisée lors
d'une Evalutation)

Comment effectuer I’action « Construire un batiment » ?

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

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

e

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

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,

B



Dans quelle ville un joueur peut-il construire ?
Les villes ot 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...

avec avec des Luscca avec des W avec des  MASSa avec des | Lérici avec
des blocs blancs blocs blancs et blocs blancs, jaunes  blocs blancs, jaunes,  blocs blzmcs Jaunes ‘ lealloes decon |
seulenment. jaunes seulement. : TQUgEs el VeIts. | 10 _ |
: Wl i ; : seu]ement 1
Vhpaﬁw ,I

Exemple : Le joueur construit une Villa,

Le joueur prend la Villa ( mumnt 3) du plateau
et la construit dans Vigregeis

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

Note : Commme il a employé des blocs verts ®, Je joueur naurait pu construire dans Luscea, [Pisa, ou
Livorm, car les blocs verts n'y sont pas acceprés, 5= ‘

Exemple : Le joueur construit un Palazzo,

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

Il paie le cout (4) a laide de : 1 bloc rouge, 1 bloc vert et
2 blocs bleus. Il prend ses blocs derriére son paraventet ¢ &
les remet dans le sac.

ba g
BErery BRer e

Note ; Le joueur aurait pu construire le batiment dans Massa puisque le bloc bley ®
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 plutdr que des points de vicroire. ( of. « Evaluer », ci-dessous)

(ACTION I : 1 el T o (et St el |

Cette action permet aux joueurs d’obtenir des pieces o des points de victoire (PV) Q

etdesobjets | 5 4 2 ,f ). g g

D!rvr Q\vr

Sl

Chaque joueur a 6 marqueurs pour réaliser des évaluations. Conséquemment,
un joueur peut donc réaliser au maximum 6 évaluations par partie.

Un joueur peut évaluer...
* des batiments (par type).

e une ville.




LE JOUEUR EVALUE UN TYPE DE BATIMENT.
Seuls les batiments sur votre plateau sont évalués

Le joueur recoit 9 pieces pour
sa Biblioteca dans

Le joueur recoit 2 PV pour

it e X IPV=2PV sa Biblioteca dans Massa.

Exemple : Le joueur évalue ses 2 tuiles Palazzo, B
Les 2 tmles Falazzo sont situées dans Massa. S'?;w
o i

ki
. - Q Pour son Palazzo au cout de 5, '
Coutde 551 PV.=5 PV le joueur recoir 5 PV,
& Q Pour son Palazzo au cout de 7,

Cou e Tx1PV=1PV 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 m M

1l place ensuite un de ses marqueurs . sur la case Palazzo de son plateau joueur,




s e e ——— |

' LE JOUEUR EVALUE UNE VILLE.
~ Les villes sont évaluées a l'aide de la section des villes situées sur le plateau. (La section des villes sert
untquement lors des évaluations; 1 possible d’y construire des batiments.)

Viareggio ne peur érre

evalié a nouveau

Nomibre de
batinenrs

Sur le plateau, la ville de Massa n'a pas en-

core été évaluée. Seule une ville sans marqueur
peut etre evaluée, Comme le joueur a construit
3 bariments dans Massa (visible au-dessus de
son plateau), ce joueur peut évaluer Massa,

- - car les deux conditions sont remplies,
s (©- O+ © @~

(1+3+5) couts = | PV =9 PV

Exemple : Le joueur évalue

Le joueur remplit les deux conditions : il n'y a pas de marqueur sur
et il a 2 batiments (le minimum) dans [Pe@, sur son plateau de
jew. Il additionne le cout de ses bitiments et multiplie ce résultat par

la valeur de la ville : (| + ) @ it “

o (274) couts x 3 picces = 18 piéces
e 11 prend des pieces pour un total de 18 et les place derriére sont paravent. 1l recoit

egalement 1 objet pour chacun de ses batiments dans P : @P M
I place un de ses marqueurs sur Pl sur le plateau de jeu. Ensuite, son tour est
terminé, Aucun autre joueur ne pourra évaluer Pisa pendant cette partie.




Apres chaque action (1 : Acheter des blocs, 11 : Construire un batiment, 111 : Evaluer) vous pouvez faue un
achat complémentaire. Vous pouvez 2 acheter exactement 1 objet parmi ceux situés sur le pla- :
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 piéces @ ala banque
Sil n'y a plus d’objet sur le plateau, aucun objet ne peut étre acheté. endroit ot1 les objets sont .
placés sur le plateau n’est jamais rempli.

TN DI LA PARTIE

La partie peut se terminer de deux facons :

1. Le dernier batiment du plateau a été construit.

La partie se termine lorsque le dernier bitiment (c-a-d. le 30°) est pris du plateau et construit par un joueur. La
manche en cours est complétée afin que tous les joueurs puissent avoir le méme nombre de tours. Aprés cette
derniere manche, les joueurs poursuivent avec le décompte final.

Oou

2. Unjoueura complété les 3 objectifs du plateau Objectifs eta annoncé lafin de la partie.

LES TROIS OBJECTIES
Trois objectifs sont imprimés sur le plateau Objectifs. Ces derniers influencent la fin de la partie ainsi que les
points de victoire que les joueurs recoivent lors du décompte final.

Tres important : Chaque objectif présente un minimum a atteindre. Un objectif peut étre dépassé!

VOUS POUVEZ ANNONCER LA FIN DE LA PARTIE
~ = o _ LORSQUEVOUS AVEZ COMPLETE LES 3 OBJECTIFS :
e —ipeaa =

OgJECTIF I :
itz

OgjecTir I
(Carez O _

- CONSTUUINE DES BATIMENTS POUR xmn:m\n |
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Annoncer la fin de la partie :

1.

Comme a I'habitude, le joueur réalise 'une des trois actions. Lorsqu'il a complété les 3 objectifs (cf. page 10),
il peutannoncer la fin de la partie. Il souléve son paraventafin 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). (Il est possible qu'un joueur ait complété les 3 objectifs au début de son
tour. Il a peut-Etre choisi de ne pas annoncer la fin de la partie précédemment. Peu importe le cas, un joueur
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.

4. 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 compleété tous les objectifs...

Si un jouenr anmonce la fin de la partie, souléve son paravent et s'apercoit qu'il n'a pas completeé 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 éré
complétés. La partie peut egalement se terminer si le dernier bdtiment 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 l'achat du dernier
batiment ou par un joueur annoncant la fin,

H|L_

DICOMPNNAL,. ]

S — e — N ———— ——— e e e T“;pj

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

- £ - - —_ | :
3 PV par objet amassé (carte Objet violette), = L I @
le cout total de ses batlments en PV (carte Bdrimenr grise), = @ @

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.
2

(v

Il a fait 4 évaluations @ 5 § 5 mais ne recoit pas de PV pour cela.

=

Il a amassé 7 objets - I ] .I ;f ' ] b
Il recoit 3 PV par objet: 7 = @ - {0
7 objets x 3 PV =21 PV
Le cout total de ses batiments est 23 :
00000000
J+4+3+542+3+5 = 23 PV

1 lui reste 4 pieces o @ @ @ =

4 piéces = 0 PV

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

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

el




Exemple a la fin d’'une partie a 2 joueurs ;
Le joueur n'a pas annoncé la fin de la partie, car il n’a complété qu'un seul objectif sur 3.

1.
2

35

Il a réalisé 5 évaluations ' 8 ‘ i ‘ mais ceci ne donne pas de PV (objectif compléte).
1l a amassé 6 objets i 1 b R (objectif incomplet).
Il recoit 3 PV par objet : 6 x @ = @
6 objets x 3 PV = 18 PV
Le cout total de ses batiments est 25 (objectif incomplet) :

2+4-+4+3+5+]+2+4 = 25 PV

D AR D :
4, 1l lui reste 31 pieces a la fin de la partie : @ ‘LZTJ @q‘} /5: @

30 piéces /5= 6 PV
(1 ne recoit rien pour la piece restante.)

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 eequo?

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.

[APERCUDETAPARTIE e i =

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 I'un des btiments 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 bitiments vous rapporteront des
pieces, 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 trés utiles lors du décompte final.
La partie se termine lorsque le dernier bitiment du plateau est construit ou lorsqu'un joueur annonce la
fin de la partie. Apres cela, les joueurs procedent 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 décompte final.

CONSEILS TACTIQUES

[
! \L——.IL;_—"mj N —— == B
Lisez les points suivants lors de la premiere partie d’un joueur :

fillosofia

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

Vous construirez rarement des batiments dans toutes les villes,

Chaque joueur a la possibilité de réaliser 6 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?

© 2012 Hans im Gliick Verlags-GmbH Les auteurs souhaitent remercier tous les testeurs,
Version ﬁ’gn‘(afgg par Sans eux, Les Palais de Carrara ne seraient pas aussi majestueux.
© 2012 Filosofia Editions , _
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LES PALAIS IDE

[ TEXTENSION

Les regles de base sont
inchangées, auxquelles

s‘ajoutent... A Y
aj A e oS D,

»joueur avec les cases Catégorie de batiment.

56 [] Les joueurs utilisent le coté de leur plateau
507

TOU)|
TJJI'J *’

'VOUS POUVEZ ANNONCER LA FIN DF L4 PARTIE
LORSQUE VOUS AVEZ COMPLETE LES 3 ORJECTIFS :

|
{
i
|
|

OBJ:EL!UF I:

(CarTE SurtriEuRs)

e e

OpjecTe I -
(CarTE OBJET)

OrjecTiF 111 :
(CARTE BATIMENT)

» Utilisez les 4 cartes avec un 2 dans le coin gauche! )

. Siimiaiels: dalalrialeak ;

nsion

L@,‘T T e —
|'| L *
1 .'F b

(Canre Pomers nowus)

Haa: Y ..
) Les 6 batiments coutant 8
) psont placés pres du plateau,

RS

Rem Y

face visible.

(Premiere partie avec I'exter

/| Les 31 cartes (6 cartes Supérieure brunes, 8 cartes
~ » Objet violettes, 9 cartes Bdriment grises et 8 cartes
| Points bonus vertes) sont triées par couleur et mélangees

de chaque pile et placez-la, face visible, sur la case appro-
riée du plateau Objectifs. Les cartes restantes ne sont pas

CARTE BATIMENT

: iJ

tion détaillée des cartes, consultez les pages 5a 8.




[ DFROULEMENTDUJEU 1

Les regles avec I'extension sont les mémes que celles du j jeu  de base, quuelles s zgoutent

[ACTIONT:ACHETER DESBLOCS ieeee 1

J
|
l

Acheter des blocs sans tourner la roue
Lorsqu'un joueur choisit l'action « Acheter des blocs », il doit maintenant choisir si :
il tourne la roue ou s'il ne tourne pas la roue.

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

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

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

Deux raisons peuvent faire en sorte qu'un joueur e souhaite pas tourner
la roue ; il ne veut 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...
Sitla voue est vide, mais que le sac ne Uest pas, un joueur peur seulement choisir l'action « Acheter des blocs » s'il tourne également

la roue. Laction « Acheter des blocs sans tourner la roue » n'est pas disponible, car le joueur ne pourrait acheter de blocs, car il n'y
aurait aucun bloc sur la roue.

’IACTION II: CONSTRUIRE UN BATIMENT GCGGGE ﬂl

Les joueurs peuvent maintenant construire c[es batlments coutant 8. lls peuvent egalement améliorer
un bitiment déja construit.

Un sixieme (6°) batiment de chaque type s'ajoute aux 30 batiments 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
batiments comme vous pouvez construire ['un des 9 batiments 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 batiments coutant 8 sont construits, il n'est
plus possible d’en construire.

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

Tuiles Amélioration pour les villes Tuiles Améliorarion
pour les cases Catégorie
de bariment

(Consultez la page 4 pour plus d’informations au sujet des tuiles Ameélioration.)

o



Ameéliorer un batiment

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

2 Lorsque vous choisissez d’améliorer un batiment, vous n'avez qu'a payer
»la différence en blocs (en prenant soin de respecter les couleurs acceptées).

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 payée avec les blocs suivants : g s @)

4 La tuile Batiment 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.
Il prend la Biblioteca de 4 du plateau. 1l paie ensuite la différence de 1 en r

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

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.




EXL’TﬂPl&’ Lé’]ﬂllﬂﬂ' évalue les bﬂtlﬂmlfs Turaux ( VETTS ) w’il a construits,
R L] B

i ﬂL:r
3 |l1l|fp :

Il possede 3 batiments ruraux : 1, 3, et 4 ; g:j
Il additionne le cout de ses bariments et multiplie cette somme par la valeur de la case Batiments ruraux.

Le joueur recoit 8 PV pour ses bdtiments ruraux. Ensuite,
@ Q- ©O@-

il place ['un de ses marqueurs 8 sur la case Batiments
TUTALX,
3 Vous notez ensuite vos PV en déplacant votre marqueur sur la piste de score et/ou vous placez vos
» pieces derriere votre paravent.
Chaque joueur peut évaluer ses cases Catégorie de batiment une seule fois par partie, 8

(1+3+4) couts x 1 PV =8 PV

Note : Les joueurs ne recoivent rien lorsqu’ils réalisent une évaluation al'aide
d’une case Catégorie de batiment!

Tuiles Amelioration : Augmente la valeur d’une ville ou d’une case Catégorie de bitiment.

Lorsqu'un Joueur construit un batiment coutant 8, il prend immédiatement une tuile Amelioration de son

choix. Un joueur obtient une tuile Aniélioration uniquement apres avoir construit un batiment coutant 8.
Voici les 8 tuiles Amelioration :

La tuile ChOlSIE doit étre disponible. Une fois prise, aucun autre joueur ne peut prendre cette tuile Amelioration.

Unj joueur peut choisir la tuile de son choix, peu importe la ville ol il a construit son batiment coutant 8.

Apres avoir acquis une tuile Amelioration, le joueur la place immédiatement sur la ville ou la case Catégorie de

batiment correspondante sur son plateau joueur! La tuile change la valeur en recouvrant celle du plateau !

Exemple : Le joueur vient de construire la Cathedrale coutant 8 dans 1

P
Il prend la tuile Amélioration Lucca m}?xji qu'il pose sur Lssgea sur son plateau.

Desormais, lorsqu'il évalue des batiments dans cette ville ou lorsqu'il evalue la ville de
Lucea, ce joueur utilisera ces valeurs : et

Exemple ; Plus tard dans la partie, le joueur évalue Lascea,

( + ) @ Le joueur évalue Lssgea et recoir 5 picces
. ' et 15 PV, Il recoit également 1 conronne et
©®-©E

@ I porte : | Ji
I'L DECOMPTE FINAL

—————

Ala fin de la partie, les joueurs recoivent des pomts en suivant les legles de base auxquel]es 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 points suivants lors de la premiere partie avec I'expansion d’un joueur :

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

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

* Vous pouvez aussi essayer ces combinaisons :

fl Multiplions H

Grande liberté MW [ ﬁ' ;;ij ( i |

Trouble double NF‘( " :;'@_;,: N\égapol ’

—— = S ——————




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
imprimées sur le platean Objectifs. Avec l'extension,
ces cartes sont disponibles comme les autres et sont
melangees dans les piles appropriées. Elles peuvent étre
dévoilées au hasard ou choisies par les joueurs.

UIRE CB OMIRE DE BATIMENTS COUTHS ;

.. 532@ @-‘ ‘.l; 5 ]
[ bl b

822

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

Ul ®® FF 4§
PV : Il a 3 paires ex 2 objets différents, Il recoir
15 PV pour ses 3 paires et 2 PV pour les 2 objets
: différents, pour un total de 17 PV
Exemple ; Le joueur a 4 objets identiques a la fin de la partie : Rappel pour toutes les cartes Objet ;

ﬁ‘f E‘l% ?"{" ﬁﬂ‘i Tout objet qui n'est pas compté par la carte

vous rapparte 1 PV.

Il n’a pas complété Lobjectif. Il vecoit tout de méme 10 PV pour ses 2 paires,

Exemple : Le joueur a 6 objets a la fin de la partie ;
vas UEe

PV : Il n'a pas complete lobjectif. Il recoit 7 PV pour ses
3 couronnes, et 3 PV pour ses 3 autres objets (1 couronne,
1 drapea, et 1 blason; 1 PV par objet).

I vecoit donc un total de 10 PV,




i J entiques (qu ' Exemple : Le joueur a 7 objets i la fin de la partie ;

mm [ ek ZePRPRE UWNN

PV : Il a complété l'objectif. Il recoit 10 PV pour ses 4 coupes,
et 6 PV pour ses 3 portes.
Ceci lui donne un toral de 16 PV,

Exemple : Le joueur a 8 objets a la fin de la partie ;
Huww U% FE

PV ¢ Il a compleété lobjectif. Il recoit 20 PV pour son quadiu-

plet (4 portes) et sa paire (2 livies), Il recoit également 2 PV

de plus pour ses 2 drapeaux (1 PV chacun).

Ceci lui donine un total de 22 PV,

Evemple Lej Jjoueur a Vi objets a la fin de la partie :

GO 20

PV: i‘l a complete l'ob]ecnf car il a an moins 4 objers

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

 BowEets= 7
3 DiFpEENTS = ﬁ)

Exemple 2 Lejouenra7 ebjers a la fin de la partie
ge® OO W

PV : Il a completé lobjectif. Il recoit 8 PV pour ses 2 groupes
d'objers différents (pour un toral de 16 PV), Il recoit en outre
1 PV pour l'objet restant, Ceci lui donne un rotal de 17 PV.
(Les objets se trouvant dans un groupe importent peu,
il faut tout simplement que les 3 soient diffeérents.)

=== == o
AMASSER 2 GROURFS DE
3 OWJETS DIFFERENTS CHACUN

Exemple : Le ]oueura 10 objets d la fin de la partie :
EEF MG WU 8O ¢

PV ; Il a completé lobjectif, car il a amassé au moins 3 paires
d'objets. Il mulriplie ses 3 plus gros groupes ensemble : 3 dra-

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

= 12). Ses 2 blasons et sa couronne sont comprés individielle-

ment (1 PV chacun) pour un toral de 3 PV,

Ceci lui donne un toral de 15 PV,

8 cartes Bdtiment (grises) : La partie supérieure indique un objectif a compléter pour pouvoir annon-
cer la fin de la part[e. La partie mfeneure denote les PV que les Joueurs peuvent obtemr au decompte final.

- HAI‘LI\U’N[SPAR L] l
D VILLE DANS 3 VILLES ﬂ
DIFFERENTES.

(m'm DE B BATIMES mﬂ

Exemple sle joueur a construit 4 bitiments dans
2 béatiments dans M@ASS@, er 1 batiment dans Lérici, Il wa
- pas complere lobjectif.

} PV : Il recoir 18 PV pour les 4 batiments dans [B (2 x9 =

- Bien qu'il ait 4 bdriments dans [, ils ne comptent que pour
* une ville.




VILLE DANS 2 VILLES
DIFFERENTES.

(oo ok 6 sTMENTs)

! | ] Consmums =
e BATIMENTS PAR

ConsTRUIRE
4 BATIMENTS
DaNS 1 MEME VILLE.

—— === 1]
ONSTRUTRE UN BATIMENT COUTANT 8, ||

= = - :—Tp
@ NSTIUUIRE CE NOMBRE DE BATIMENTS RURAUX |

(SN S N

. = | o

=

DIFFERENTES.
|l (romaupe 6 mAmwens)

CONSTRUIKE CE ROMBRE DE PAIRES
BATIMENTS RUKAUX FT URDAINS:
' '

L -
LES aATIMER TS QUUNE FONT
PAS PAILTIT DPUINE PAIIE N7
ik SORNT PAS COMPTES.

- Décompte final ;

Vous recevez des PV pour chaque batiment
urbain formant une paire avec un batiment

Objectif : ] Exemple ; Le joueur a construit 3 bariments dans Lsseea, 4 batiments dans
Vous devez construire Massa, et 6 bariments dans Lérici,

3 batiments parville  py ;i1 4 complété objectif il recoit 11 PV pour ses 3 batiments dans Laseca,
dans 2 villes 5 PV pour ses 4 dans Massa, et 4 PV pour ses 6 bariments dans Lérici

diffé"e“tes' (2 % 2 PV). Ceci lui donne un total de 20 PV,
Décompte final : .
Pour 3 batiments dans... © 17 PV © Lugcea |1 PV ° Massa 5 PV

o [Hiss 14 PV o Viiam 8 PV o Lérici2 PV

Qb‘jectif: : ey Exemple ; Le joueur a construir 5 batiments dans Lérici,
Vous devez construire 4 batiments suffisamntent pour completer lobjectif.
dans une ville. PV : Il recoit 3 PV pour ses 5 bdtiments dans Lérici.
Décompte final :
Pour 4 batiments dans...

o liomw 23 PV e 15 PV ° Massa 7 PV

o [Fiza 19 PV * Lérici 3 PV
Objectif : Exemple : Le joueur a construit un batiment a § dans Lucea.

Vous devez construire un batiment PV : Il a complete Uobjectif et recoit 19 PV pour ce bitiment,
coutant 8.

Décompte final ;

Pour un batiment coutant 8 dans...

o o 34 PV o Ledgem 19 PV o Massa 8 PV

Exemple : Le joueur a construit deux bdtiments a § dans Massa.
PV : Il a complété l'objectif et vecoit 16 PV pour ses dewx bartiments,

o [Piai 26 PV o 3PV e Lérici 4PV
Objectif : Exemple : A 4 joueurs, un joueur a constriit 3 batiments
Vous devez construire un certain ruraux et complete ainsi l'objectif.
nombre de batiments ruraux : PV ; Il reoit 6 PV par batiment rural, pour un total de 18 PV
e ) bﬁﬁn‘lgnts ruraux a 4j0ueu‘r§ {3 batiments rivaux x 6 PV = 18 FV).
* 3 bdtiments ruraux a 3 joueurs Exemple : A 4 joueurs, un joneur a construit 1 batiment
* 4 bdtiments ruraux a 2 joueurs rural, Il ne complete pas l'objectif
Décompte final : PV ; il recoit tout de méme 6 PV pour son batiment rural,
Vous recevez 6 PV par batiment rural.
Objectif ; Exemple : A 4 joueurs, un joueur a construit 7 batiments
Vous devez construire un certain urbains et complete ainsi Lobjectif.
nombre de batiments urbains : PV : Il recoit 3 PV par batiment urbain, pour un total de
* 4 bitiments urbains a 4 jouels 21 PV (7 batiments urbains x 3 PV = 21 PV).
AL 2 ey Sl ‘ e - e
5 _sz;u%menls ulba}ns d = JOUENS Exemple : A 3 joueurs, un joueur a construit 3 batiments
* 6 batiments urbains a 2 joueurs — ;;1hains, Il ne compléte pas l'objectif.
Décompte final : PV : Il reoit tout de méme 9 PV pour ses batiments urbains

Vous recevez 3 PV par batiment wrbain. (3 batiments urbains x 3 PV =9 PV).

DhiEca Exemple ; Le joueur a construit 2 bitiments dans

VOL[-S-d‘E‘VEZ (QISTLUE URITIOlS Eﬁw 3 bél’l‘”lf’??fs dans m 2 dans 1
2 batiments par ville dans 3 dans Massa.

3 villes différentes.

{ o PV ; Il a completé Lobjectif. Les trois villes avec le plus de
gecoqlpte ma e S batiments sont utilisées pour le décompte final, 1l multiplie
ansjusqua 3 villes, \enombiede = .., 11, |, nombre de bitiments, peu importe les couts,

e Iml}tlplhe eieeible \C/IOHS Ceci lui donne : 2 bitiments dans * 3 dans x
recevez en PV le résultat. Les couts de 3 batiments dans Massa =18 PV,

CONSTIIUCTION ne SoNt pas importants.

Objectif : Exemple : A 3 joueurs, le joueur a construit 4 bati-

Vous devez construire un nombre de paires de | ments urbains coutant 5, 4, 2, 2 ainsi que 2 batiments |

batments urbains et ruraux : ruraux coutait 4 er 1, Il ne complete pas l'objectif.
» 2 batiments urbains et 2 ruraux a 4 joueurs PV : Il a deux paires : 1% paire ; batiment urbain (3) +
+ 3 batiments urbains et 3 ruraux 4 3 joueurs bdrtiment rural (1) =9 PV 2° paive ; batiment urbain (1)
s 4 bitiments urbains et 4 ruraux a 2 jOllEi.lI‘S. + batiment rioal (1) = 5 PV, Les 2 autres bdtimeits
urbains ne forment pas une paire,

Exemple : A2 Joueurs, le joueur a construit 4 bitiments urbains coutant 4, 4, 3, 1
ainsi que 4 bariments ruvaux courant 5, 4, 2, 1. Il a complete l'objecrif.
PV ; Ses paires sont ;1" paire : 4 +5 =9 PV, 2 paire : 4 +4=8 PV,

rural, rien d'autre, Couts des paires en PV. 3¢ paire :3 +2=5PV, 4" paire : 1 + 1 =2 PV, Ceci lui donne un total de 24 PV,

Ly

=




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 ! o Exemple : plateau joueur a
B 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 11

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

i |

Evm UFR 7. VILLES DE VOTRE CHOIX |||

BowmLvomorrLie | Exemple : La carte m est utilisée.

Le joueur évalue Ifvomnm er Lérici :

Lfivermo : ‘:' :@
J;rALljFiluumnVIAR;,ﬁ; ) i @!

Y § avec ame- —
&%@;ﬁ ‘ lioration : (. 4 e)
L.h‘m _y Vianeg® g I

. L ﬂ I recoit un total de 27 PV er 12 piéces,

Exemple ; Le joueur évalue ses tuiles Biblioteca et Cathedrale,

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

b 0O-o
o @

I recoit un total de 23 PV er 12 piéces.

Exemple : Le joueur évalue le plus petir banmmr de chaque type: Comme il n'a pas de Castello ou
‘ de Palazzo, il ne recoit pas de
Flus petite Biblioreca dans Massa : piéces/PV pour eux, Il regoit un
total de 19 PV,

JFvALUER L2 BATIMENT LE LUS PETT
D'UN TYPE QUELCONQUE

|
;
| _
Plus pertite Cathedrale dans Lfwormne: . gl
Plus petite Porta dans .

« Evaluer le bariment le plus
Plus petite Villa dans Lisgee : . Q petit de chaque type. »
Décompte final ;

; el Exemple — gauche Le total des couts du jouenr dans
Les joueurs additionnent le cout de ‘

Erratum : Le texte de la carte
devrair étre le suivant ;

leurs batiments dans I, Linorne er!,m

et Lasaam. Celui ou ceux avec le total il w'a pas le toral le plus élevé er nie recoir ailcun PV,
le plus élevé marquent 9 PV. Droite ; Son tom] de couts pour Massa et Lérici :

Les joueurs additionnent le cout de
leurs batiments dans 4' = 74

Massa et Lérici. Celui ou ceux avec 1 roraf o plus el’eve et reqoit

le total le plus élevé marquent 9 PV, o
i 7 Décompte final ; Exemple ; Le jouezn " fait la sonine de ses cours de construction :
Bk o o ;E{m;ml' Les joueurs additionnent
s ] Lfivorme : =5 Il ale roral le plus él
‘ & *Q‘ roxoYoy le cout de leurs bitiments OO a le total le plus élevé :
l‘| Q‘i‘ ol f ol @t E_'[‘ dans chaque ville. Pour  Lasggg : I w'a pas le toral le plus élevé - aucun PV,

chaque ville, celui ou
y nwa pas | [ s eleve : aucun PV,
ceu avec le plus haut Massa : @ In'a pas le total le plus élevé : aucun P

total recoivent: Lérici : + =12 1l a le toral le plus élevé : @

2 P1\;} by 0 ;;/ PV e MF?:PGFSV I n'a pas de batiment dans Piag ou 1 il ne recoir donc pas de PV
; Ay pour ces villes, 1l recoit donc un total de 18 PV,

£

|




