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Un jeu de pose de tuiles, pour 2 a 4 joueurs 4gés de 8 ans et plus, par Christopher Chung

PRESENTATION

Le moment tant attendu est enfin revenu ! Dans le calendrier lunaire traditionnel, le soir de pleine lune du douzi¢me mois
est le soir ol 'on célebre le festival des lanternes (Loi Krathong). Et cette année, vous tenez 4 étre celui qui réalisera les plus
belles combinaisons de lanternes et qui transformera le lac en une magnifique mer de lumiére !

MATERIEL

36 tuiles Lac

1 tuile de départ 24 tuiles Lac 11 tuiles Lac
(a dos gris) sans symbole avec symbole

90 cartes, dont

56 cartes Lanterne 30 cartes Récompense

9 cartes dans chacune 3 cartes neutres
des 3 catégories de combinaison (a dos gris)
(a dos rouge, bleu et vert)

J

AIDE DE JEU AIDE DE JEU
TOUR DE JEU e

8 dans chacune
des 7 couleurs 20 bateaux
en bois

4 aides de jeu



MISE EN PLACE

(illustrée par I’exemple sur la page de droite)

2]

Placez la tuile de départ au centre de l'aire de jeu. Cette
tuile doit étre positionnée de maniére a ce que chaque
joueur soit face & 'un de ses 4 cotés.

Mélangez sans regarder les tuiles Lac. Formez une
pioche avec ces tuiles Lac, faces cachées. Selon
le nombre de joueurs, retirez de cette pioche le nombre
de tuiles indiqué ci-dessous (ces tuiles peuvent étre
replacées dans la boite, elles ne seront pas utilisées
durant la partie) :

- a2 joueurs : 13 tuiles Lac,
- 4 3 joueurs : 8 tuiles Lac,
- 44 joueurs : 3 tuiles Lac.

Distribuez 3 tuiles Lac de la pioche 4 chaque joueur.
Les tuiles Lac sont conservées en main, elles ne doivent
pas étre vues par les autres joueurs.

@ Placez les bateaux pres de la pioche afin de constituer la
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réserve de bateaux.

Triez les cartes Récompense en 3 piles, selon leur
catégorie. Retirez du jeu le nombre de cartes suivant :
- 42 joueurs : retirez toutes les cartes Récompense
comportant 3 ou 4 points rouges.

- 4 3 joueurs : retirez toutes les cartes Récompense
comportant 4 points rouges.

- 4 4 joueurs : ne retirez aucune carte.

@ Remettez ces cartes dans la boite, elles ne seront pas

utilisées durant la partie. Maintenant, classez chacune
des piles dans I'ordre décroissant. Les cartes restent
face visible, celle de plus haute valeur est placée au
sommet de la pile.

Exemple :
Dans la pile verte, pour une partie i 3 joueurs

11 faut retirer la carte de valeur 9 avec 4 points rouges.
Ainsi qu’une carte dans les piles bleues et rouges.

Remarque : les informations concernant ces piles sont
disponibles & tous durant la partie. Il est ainsi possible de
regarder les cartes & venir.

Placez les 3 cartes Récompense neutres 4 coté des
autres cartes Récompense. Elles seront utilisées plus
tard dans la partie.

Triez les cartes Lanterne et formez 7 piles de couleurs
différentes, ces piles constituent la réserve de cartes
Lanterne. Selon le nombre de joueurs, retirez du jeu le
nombre de cartes suivant :

- a2 joueurs : retirez 21 cartes Lanterne,

trois de chacune des 7 couleurs.

- a3 joueurs : retirez 7 cartes Lanterne,

une de chacune des 7 couleurs.

-a4 joueurs : ne retirez aucune carte,

chaque pile est constituée des 8 cartes de la couleur.

Chaque joueur observe la couleur du coté de la
tuile de départ lui faisant face et prend une carte
Lanterne correspondant a cette couleur. Les cartes
Lanterne possédées par un joueur sont placées face
visible devant lui.

Astuce : Placez les cartes Lanterne devant vous dans le
méme ordre que celui de la réserve de cartes Lanterne (par
exemple : blanc, orange, rouge, violet, bleu, vert, noir).
Ainsi, vous pourrez contrdler plus facilement la répartition
des cartes entre les joueurs et la réserve.

Pour finir, distribuez 1 aide de jeu & chaque joueur.
Vous voici préts & démarrer une partie de Lanternes.



Corentin

AIDE DE JEU

Remarque : Dans ce jeu, la position

des joueurs autour de la table est PR
“TOUR DE JEU

pﬂrticu/iéremmt importante. Aussi,
tous les exemples qui suivront feront
référence au placement indiqué dans
cet exemple de mise en place.

OBJECTIF

Dans le sens des aiguilles d'une montre, chaque joueur placera des tuiles Lac afin de gagner des cartes Lanterne.
Mais attention ! Le joueur qui place la tuile n’est pas le seul & gagner des cartes Lanterne : tous les autres joueurs peuvent
égal ! 11 faudra d P écupérer | i d L. d difi

galement en gagner ! Il faudra donc s’arranger pour récupérer le maximum de cartes Lanterne (dont vous pourrez modifier
la couleur & l'aide des bateaux) tout en en donnant le moins possible aux autres joueurs. Pour les priver de cartes, il faudra
orienter vers eux un cdté de la tuile Lac dont la couleur correspond a une pile de cartes Lanterne actuellement vide.
Ensuite vous échangerez ces cartes Lanterne contre les cartes Récompense les plus avantageuses. Et a la fin, le joueur
possédant le plus de points de victoire sur ses cartes Récompense remporte la partie !
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le joueur ayant recu la carte Lanterne rouge commence la partie. Le jeu se poursuit en suivant le sens des aiguilles d’'une
montre. Durant son tour, un joueur peut effectuer chacune des actions suivantes exactement une fois, et en respectant
Pordre indiqué ci-dessous :

1. Dépenser 2 bateaux pour échanger 1 carte Lanterne (facultatif).
2. Dépenser des cartes Lanterne pour obtenir une carte Récompense (facultatif).
3. Poser 1 tuile Lac (obligatoire).

Remarque : Les joueurs commencent la partie sans bateau et ne possédent pas suffisamment de cartes Lanterne pour obtenir une
récompense. Les deux premiéres actions ne peuvent donc pas étre réalisées au 1er tour. Démarrez la partie par la pose d’I tuile Lac.

1. Dépenser 2 bateaux pour échanger 1 carte Lanterne (facultatif)

Replacez 2 de vos bateaux dans la réserve. Replacez 1 de

vos cartes Lanterne sur la pile correspondante de la réserve. LT T T E
Prenez une carte Lanterne de couleur différente disponible S B !
dans la réserve. (Vous devez choisir une couleur qui est — \ﬁ—/ ) !
encore dans la réserve. Si une couleur vous intéresse, mais Qo R | [
que la pile correspondante est vide, vous devez choisir une \:\h{/ !

1

autre couleur).
Cette action ne peut étre effectuée qu’une fois par tour.

2. Dépenser des cartes Lanterne pour obtenir une carte Récompense (facultatif) e

Dépensez une combinaison de cartes Lanterne. En échange, ~ vous. Le nombre présent sur la carte Récompense indique
obtenez 1 carte Récompense. le nombre de points de victoires gagnés par son acquisition.
Cette action ne peut étre effectuée qu'une fois par tour.  Les cartes Récompense doivent étre placées face visible
Replacez sur les piles appropriées de la réserve les cartes ~devant vous pour permettre aux autres joueurs de connaitre
Lanterne nécessaires 3 'obtention de la carte Récompense. ~ vos gains a tout moment de la partie.

Prenez la carte Récompense présente sur le dessus de la pile

correspondant 2 la combinaison réalisée et placez-la devant ~ Les cartes Récompense sont divisées en 3 catégories :

L RE:

Carré
Vous devez dépenser 4 cartes Lanterne de la méme couleur pour obtenir la carte Récompense du dessus de la pile.

Triple Paire
Vous devez dépenser 6 cartes Lanterne formant une combinaison de 3 paires pour obtenir la carte Récompense
du dessus de la pile. Les paires doivent étre de couleur différente.




du dessus de la pile.

=

Multicolore
Vous devez dépenser 7 cartes Lanterne, 1 de chaque couleur, pour obtenir la carte Récompense

=

Remarque : le nombre de cartes Récompense west pas limité. Si une pile vient & étre vide, il est toujours possible aux joueurs de

marquer 4 points en récupérant une carte Récompense neutre. Dans les trés raves cas ot aucune carte Récompense neutre nest

disponible, les joueurs sont invités & noter les 4 points gagnés sur un morceau de papier.

Attention ! Si & ce moment du jeu, vous possédez plus de 12 cartes Lanterne devant vous, vous devez faire 'acquisition

d’une carte Récompense ou défausser des cartes Lanterne (et les replacer dans les piles correspondantes de la réserve)

jusqu'a ce que leur nombre soit de 12 ou moins. Vous ne pouvez pas passer a 'action suivante « Poser 1 tuile Lac » tant

que le nombre de cartes Lanterne placées devant vous est supérieur a 12.

Posez 1 tuile Lac de votre main.
Cette action doit étre effectuée
une fois par tour !

La pose de cette tuile doit se
faire de mani¢re 4 ce qulelle
soit orthogonalement adjacente
a une tuile déja présente sur la
table, et ce sans tenir compte

3. Poser 1 tuile Lac (obligatoire)

des couleurs présentes sur les tuiles. Puis, déclenchez
les phases suivantes :

A) Bonus d’appariements
(uniquement pour le joueur actif)
B) Distribution des cartes Lanterne

(pour tous les joueurs)

A) Bonus d’appariements (uniquement pour le joueur actif)
Durant cette phase le joueur actif; et lui seul, peut recevoir jusqu’a 2 bonus d’appariements.

1) Observez les appariements de couleur entre la tuile
venant d’étre posée et les tuiles précédemment présentes
sur la table. Pour chaque coté de la tuile posée dont la
couleur est identique 4 celle du c6té d’une tuile qui lui est
orthogonalement adjacente, le joueur actif recoit une carte
Lanterne de cette couleur.

Attention ! En cas
Lanterne, il est temporairement impossible de récupérer

d’épuisement d’une pile de cartes

des cartes Lanterne de cette couleur. Les joueurs devront
attendre que des cartes Lanterne de cette couleur soient
dépensées et replacées dans la réserve avant de pouvoir en
récupérer a nouveau. Ignorez cette couleur jusqu’a ce qu’elle
redevienne disponible.

2) Si un symbole figure sur la tuile Lac venant d’étre posée,
et qu'au moins un appariement de couleur a été réussi,
alors le joueur actif regoit 1 bateau.

De plus, le joueur actif regoit 1 bateau supplémentaire
pour chaque tuile adjacente marquée d’un symbole et
appariée avec la tuile posée.

Il est donc possible au joueur actif de récupérer plusieurs
cartes Lanterne et plusieurs bateaux durant la phase Bonus
d’appariements.

Remarque : La réserve de bateaux est théoriquement illimitée.
En cas d'épuisement des bateaux en bois, les joueurs sont invités
a utiliser d'autres jetons en remplacement.

Remarque : Lexistence de 4 symboles différents sur les tuiles
Lac est un choix graphique sans influence dans le déroulement
du jeu.

Remarque : Le canoé présent sur la tuile de départ west pas
considéré comme un symbole.



1 carte Lanterne verte pour avoir corvectement apparié les cotés
verts des deux tuiles. Elle recoit également 2 bateaux, puisquelle
a apparié deux tuiles marquées d’un symbole.

B) Distribution des cartes Lanterne (pour tous les joueurs)

Durant cette phase, chaque joueur va recevoir 1 carte
Lanterne — sauf indisponibilité temporaire. En se basant sur
les couleurs de la tuile nouvellement posée, chaque joueur
regoit une carte Lanterne correspondant a la couleur du coté
lui faisant face. La distribution s’effectue en commencant
par le premier joueur, et en poursuivant dans le sens des
aiguilles d’'une montre.

Remarque : Une fois la tuile posée, il est conseillé de laisser la
distribution des cartes sous la responsabilité d’un seul joueur,
afin de faciliter le déroulement de cette phase.

Exemple : Elliot recoit 1 carte Lanterne orange, car il fait face
au coté orange de la tuile nouvellement posée. Corentin recoit
1 carte Lanterne bleue — il sagit de la derniére carte bleue de
la réserve. Aline recoit I carte Lanterne verte. La réserve bleue
étant vide, Lola ne regoit pas de carte Lanterne

Une fois ces deux phases effectuées, le joueur actif pioche
1 tuile Lac afin d’avoir 4 nouveau 3 tuiles en main.

o

-

Lola

Elliot

Aline

Corentin

EXEMPLE DE TOUR

Aline démarre son tour avec 8 cartes Lanterne et 3 bateaux. Pour sa premiére action, elle dépense 2 bateaux pour échanger

1 carte Lanterne violette contre 1 rouge.
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Aline choisit d’utiliser la seconde action : elle dépense 4 cartes Lanterne rouges qu’elle replace dans la réserve et obtient
une carte Récompense Carré.

Pour finir, Aline pose 1 tuile Lac & co6té d’une tuile précédemment posée. Sa tuile étant correctement appariée (bleu
sur bleu), elle recoit 1 carte Lanterne bleue. Elle recoit également 1 bateau puisqu’elle a réussi un appariement avec
une tuile marquée d’un symbole. Enfin, elle recoit 1 carte Lanterne orange, car elle fait face au c6té orange de la tuile
qu’elle vient de poser. Les autres joueurs regoivent a leur tour une carte Lanterne correspondant 4 la couleur du coté
leur faisant face : rouge, bleu ou blanc.

FIN DE PARTIE

Les joueurs jouent & tour de rdle, et ce jusqu’a ce que toutes

les tuiles Lac aient été piochées et posées. Aprés la pose de & lp
la derni¢re tuile Lac, chaque joueur, dans l'ordre du tour,
effectue un dernier tour de jeu au cours duquel seules les
actions facultatives 1 et 2 peuvent étre réalisées (Dépenser
2 bateaux pour échanger 1 carte Lanterne et Dépenser des
cartes Lanterne pour obtenir 1 carte Récompense).

Le festival peut ensuite débuter ! Chaque joueur calcule

la somme des points de victoire indiqués sur ses cartes

Récompenses. Le joueur possédant le plus de points de Ly e

victoire gagne la partie.

Remarque : En cas dégalité entre plusieurs joueurs, celui d'entre eux qui posséde le plus de bateaux est le vainqueur. En cas de
nouvelle égalité, le gagnant est celui possédant le plus grand nombre de cartes Lanterne. En cas de nowvelle égalité, les joueurs ex-
@quo partagent la vicroire et admirent ensemble le magnifique spectacle des lanternes flottant sur le lac.




EXEMPLES SUPPLEMENTAIRES

Exemple 1

La réserve de cartes Lanterne noires est épuisée.

Aline pose une tuile Lac. Elle regoit 2 cartes Lanterne rouges,
1 pour avoir réussi un appariement rouge et 1 parce quelle
fait face au cdté rouge de la tuile quelle vient de poser. Par
contre, elle ne regoit aucun bateau. En effet, la tuile qu'elle a
posée est adjacente 4 une tuile marquée d’'un symbole, mais
elle n’a pas réussi d’appariement avec cette tuile. Elle a bien
réussi un appariement avec la tuile de départ, mais le canoé
dessiné dessus n'est pas considéré comme un symbole.

Lola, 4 sa gauche, ne regoit pas de carte Lanterne : elle fait face
au coté noir de la tuile, et la réserve de cartes lanterne noires
est épuisée. Elliot et Corentin regoivent respectivement une
carte verte et une carte bleue.

Exemple 2

La réserve de cartes Lanterne noires contient maintenant une
seule carte. Aline pose une tuile Lac marquée d’un symbole
et parvient a I'apparier correctement avec deux autres tuiles
marquées d’un symbole (violet sur violet et rouge sur rouge).
Elle reoit 1 carte violette et 1 carte rouge pour les deux
appariements de couleur. Comme 3 tuiles marquées d’un
symbole ont été correctement appariées (la tuile quelle vient
de poser, et les 2 tuiles adjacentes), elle recoit 3 bateaux (1 par
tuile appariée marquée d’'un symbole).

Enfin, elle recoit 1 carte Lanterne noire parce quelle fait face
au cOté noir de la tuile qu’elle vient de poser.

Lola, 4 sa gauche, ne recoit pas de carte Lanterne : elle fait
face au c6té noir de la tuile, et Aline vient de prendre la
derniére carte disponible de la réserve noire.

Elliot et Corentin recoivent respectivement une carte
violette et une carte rouge.

Aline
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