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Jeu de société 
pour 2 à 4 joueurs 
à partir de 8-9 ans 

JEUX HACHE IlE 



COMPOSITION DU JEU : 

• Un plateau de jeu représentant quatre villages : 
BEAUFORT, MAREUIL, FONTAINE et NO­
HANT. 

• 30 bâtiments ainsi répartis : 
3 églises, 
3 mairies, 
3 casernes de pompiers, 
3 écoles, 
3 magasins d'alimentation, 
3 docteurs, 
3 bureaux de poste, 
3 garages, 
3 fermes, 
3 maisons d'habitation. 

• 4 pions de couleur. 
• 1 jeu de cartes. 

BUT DU JEU : 

Construire son village, bAtiment après bltiment 
et éviter si possible d'aller rendre visite aux adver­
saires : car en visite, on ne peut pas construire. 

PR~PARATION DU JEU : 

• Déployer le plateau de jeu sur ta tabla, chaque 
joueur prenant place autour. 

• Choia.ir son village et un pion que r on place 
sur l'une des cases rouges de son village, è 
son choix. 

• Mettre tes bltiments en réserve près du pla .. 
teeu et plaC8f les canes après mélange, face 
contre table, au milieu du ptateeu de jeu. 

• Désigner per le son le premier joueur. 

RlOLE DU JEU : 

Le mécaniame est le même poor chaque tour 
de jeu : chaque joueur tire la première carte du 



talon. Cette carte sera gardée ou rejetée face 
visible près du talon. Les cartes ainsi rejetées for­
meront la c défausse ». Le talon épuisé, on retour­
nera la défausse pour former un nouveau talon. 

L .. cart 

Elles sont de deux aortes : 

• Lee cartes portant un chiffre (1 è 8) sont eppe. 
16es les PO 1 NTS. Tout joueur qui tire une carte 
c PO 1 NTS 1 doit le garder et la poser près de 
lui sur sa gauche, FACE visible. Ces cartes 
permettent d'acqutrir un bAtiment ou d'effec. 
tuer un <Uplacement du pion. Voir plus loin les 
paregr8phea correspondants. 

• lei C*t81 qui portent l'une des 3 mentions : 
c ecquil1tion 1, c visite 1, ou c imptfvu 1 sont 
appel6el c ENJEU 1. Tout joueur qui tire une 
carte c ENJEU • doit le poMf prèl de lui sur 
11 droite. FACE visible. t condition que ce 
toit le aeule. UN JOUEUR NE PEUT PAS 
AVOIR DEVANT LUI PLUS D'UNE CARTE 
ENJEU. S'il lui arrive de tiret une 2• carte 
c ENJEU 1, le joueur rejettera cene 2• carte 6 
•• «Mf•~· 
Tout joueur U... donc une A une et. • chaque 

tour de jeu. une c.u du talon. Ot\1 qu'un joueur 
1\n devant lui une <*te c ENJEU • et un nombre 
de pointa IUffiuna. U annoncer~ : VOUS PE R • 
ME f 1 EL • efflctuer8 eullitbt ton ~ en 
fonction dl ren;.u i~ perla c.n. : ACQUI­
StnON. VISITE. IMPAtvu. 

lon 

Sur le cer18 c ENJEU 1 .. mentionM .. ou 
.. typee de bltimeltta que .. joueur peut ecqu6-
rif : le choix .. eu joueur. Sur cene cane 

tnclqut 8UII' le nombre de points '*=•••••,.. 
ac.- 8CQ~Midon. DM qu'un jouew • ~ 



en possession des cartes c POINTS » dont le 
total est égal ou supérieur au nombte indiqué sur 
la carte c ENJEU 1, le joueur devra effectuer son 
acquisition mais attendra un nouveau tour de 
J8U : 

• le joueur placera alors la carte c ENJEU 1 et 
les cartes c POINTS » è la défausse (face 
visible). 

• puis il prendra le bltiment correspondant de 
la R~SERVE pour le poser sur deux cases 
jaunes de son village, è condition que rune 
de ces deux cases soit contiguë è celle occupée 
par le pion. 

• le joueur marquera enfin autant de points que 
ceux portés sur la catte c ENJEU 1. 

• le J)fon sera déplacé d"une case. 

RetNrque : une seule 6gllse, une seule mairie et 
un seul bureau de poste par v1Uage. le reste sens 
r6serve. 

• Visite 

La cane c ENJEU-VISITE 1 indique le ·genre de 
visite que fe joueur doit effectuer : consulter le 
docteur. pat exemple. 

Si aucun joueur n·a encore acquis le bltiment t 
viaitet. le c.bé net du docteur dam notre exemp&e. 
la v1"te N'A PAS LIEU. Dans ce ~ a. can. 
c ENJEU-VISITE 1 est plec61 una autre funne 6 
&. d6fau-. face vdible. 

Dans le cas où le bltiment 1 _. ecquis lors 
cfun tour pr6c6dent, .. ,oueor qui tire ou 1 ti" 
la cane c VISITE 1 devra Mtectuer la Vtlh.e. 

Pour cela. le joueur ;.ne une cane c POl NTS • 
ecqui• ~t et 8Vance 100 pion fieu­
tant de ca11 1 que de po. n~ port6l sur la catte.. 
en dttktion du btt1ment A Vtllt.,. Et ce, tour i 
tour. ju~ · 6 pott., eon peon eur une del c1111 
contigoés lU bltJment 



• Si un joueur manque de cartes « POl NTS », 11 
pourra sur son tour de jeu tirer une carte du 
talon, et al c'est une carte« POl NTS », l'abaisser 
Immédiatement pour déplacer son plon. Dans 
le cas où le joueur tire une carte « ENJEU », 
celle .. ci sera posée face visible è la défausse et 
le joueur ne pourra pas déplacer son pion. On 
ne tire pas de cartes tant que l'on a des cartes 
« POINTS ». 

• Le bAtiment visité RAPPORTE è son posses­
seur 6 pol nta. 

Remsrques: 

• Le joueur qui doit effectuer une visite peut 
choisir le bAtiment le plus proche de son pion 
lorsqu'il y a 2 ou 3 bAtimentt semblables. 

• De même un joueur peut effectuer la visite 
d'un bAtiment dana son propre village; c'est 
d'ailleurs un avantage : trajet plus court donc 
pee de perte de temps et GAIN dea 6 pointa de 
visite. 

• La visite effectuée, le joueur visiteur replacera 
son plon dan son propre village sur l'une des 
C8888 rouges de son choix. 

• Un pion peut en 11uter un autre lors d'un 
déplacement 

• lmpr6vu 
Le fait de tlwr une carte c IMPR~U • annule 

la carte c ENJEU-VISITE 1 ACQUISE PR~C~­
DEMMENT ou permet l'acquisition IMM~DIATE 
du bltiment, lint l'apport del pointa. De plue, le 
joueur marque 10 pointa de bonification. 

• Le carte « FAITES TOURNER LEI JEUX • 

Quend cette certe est tJrM, chaque joueur 
donn A eon voisin de gauche eon propre jeu : 



« POINTS » et « ENJEU ». Lea vleltet en COUII 
sont annulées; les pions reviennent dene leur 
village. 

LA PARTIE PREND FIN : 

• soit dès qu'un joueur atteint le total de 
100 points. Dans ce cas, c'est le vainqueur, 

• soit une fois les 30 bêtimenta acquis. Le vain· 
queur est Je joueur qui totalise le maximum 
de points. 

o.:coMPTE DES POINTS : 

• tracer autant de colonnes qu'li y a de joueurs 
en présence et effectuer les totaux après chaque 
opération : acquisition ou visite. 

PARTIE A 2 ou 3 JOUEURS : 

• A 2 joueurs : retirer 2 pions et 1 0 bAtimenta 
(un de chaque sorte). Condamner 2 villages. 

• A 3joueurs: retirer 1 pion et les 6 bltimenta 
auivar-ta : une mairie, une église, un bureau 
de poste, une école, une caserne de pompiers, 
un docteur. Condamner 1 village. La marche 
du jeu reste la même. 
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