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LES|VILUACES

Jeu de société
pour 2 a 4 joueurs
a partirde 8-9 ans

JEUX HACHETTE



COMPOSITION DU JEVU :

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

e 30 batiments 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.

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

BUT DU JEU :

Construire son village, batiment aprés batiment,
et éviter si possible d’aller rendre visite aux adver-
saires : car en visite, on ne peut pas construire.

PREPARATION DU JEU :

e Déployer le plateau de jeu sur la table, chaque
joueur prenant place autour.

e Choisir son village et un pion que |'on place
sur I'une des cases rouges de son village, a
son choix.

e Mettre les b8timents en réserve prés du pla-
teau et placer les cartes aprés mélange, face
contre table, au milieu du plateau de jeu.

e Désigner par le sort le premier joueur.

REGLE DU JEU :

Le mécanisme est le méme pour chaque tour
de jeu : chaque joueur tire la premiére carte du



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

Les cartes

Elles sont de deux sortes :

e Les cartes portant un chiffre (1 3 8) sont appe-
lées les POINTS. Tout joueur qui tire une carte
« POINTS » doit la garder et la poser prés de
lui sur sa gauche, FACE visible. Ces cartes
permettent d'acquérr un batiment ou d'effec-
tuer un déplacement du pion. Voir plus loin les
paragraphes correspondants.

e Les cartes qui portent I'une des 3 mentions
€« acquisition », « visite » Ou « imprévu » sont
appelées « ENJEU » Tout joueur qui tire une
carte « ENJEU » doit |la poser préds de lui sur
sa droite, FACE wisible, & condition que ce
soit la seule. UN JOUEUR NE PEUT PAS
AVOIR DEVANT LUI PLUS D'UNE CARTE
ENJEU. S'il lui amve de tirer une 2°* carte
« ENJEU », le joueur rejettera cette 2° carte 3
la défausse.

Tout joueur tirera donc une & une et & chaque
tour de jeu, une carte du talon. Dés qu'un joueur
sura devant lui une carte « ENJEU » et un nombre
de points suffisants, il annoncera : VOUS PER-
METTEZ et effectuera aussitdt son opération en
fonction de l'enjeu | per la carte : ACQUI-
SITION, VISITE, IMPR .

e Acquisition

Sur la carte ¢« ENJEU » est mentionné le ou
les types de bltiments que le jousur peut acqué-
rir : le choix est laissé au joueur. Sur cette carte
est indiqué sussi le nombre de points nécessaires
& cette acquisition. Dés qu'un joueur se trouvera



en possession des cartes « POINTS » dont le

total est égal ou supérieur au nombre indiqué sur

la carte « ENJEU », le joueur devra effectuer son
acquisition mais attendra un nouveau tour de
jeu :

e le joueur placera alors la carte « ENJEU » et
les cartes « POINTS » 3 la défausse (face
visible).

® puis il prendra le batiment correspondant de
la RESERVE pour le poser sur deux cases
jaunes de son village, & condition que l'une
de ces deux cases soit contigué a celle occupée
par le pion.

e le joueur marquera enfin autant de points que
ceux portés sur la carte « ENJEU ».

e le pion sera déplacé d'une case.

Remarque : une seule église, une seule mairie et
un seul bureau de poste par village, le reste sans
réserve.

e Visite

La carte « ENJEU-VISITE » indique le genre de
visite que le joueur doit effectuer : consulter le
docteur. par exemple.

Si sucun joueur n'a encore acquis le btiment 3
visiter, le cabinet du docteur dans notre exempile,
la visite NA PAS LIEU Dans ce cas, la carte
¢« ENJEU-VISITE » est placée sans autre forme 3
la défausse, face visible.

Dans le cas ou le bdtiment a8 éé acquis lors
d'un tour précédent, le joueur qu! tire ou a8 tiré
la carte « VISITE » devra effectuer la visite.

Pour cela. le joueur jette une carte « POINTS »
acquise précédemment et avance son pion d su-
tant de cases que de points portés sur la carte,
en direction du bdtment 3 visiter. Et ce, tour &
tour, jusqu'd porter son p«on sur une des cases
contigues au btiment.



e Si un joueur manque de cartes « POINTS », i
pourra sur son tour de jeu tirer une carte duy
talon, et si c’est une carte « POINTS », I'abaisser
immédiatement pour déplacer son pion. Dans
le cas ou le joueur tire une carte « ENJEU »,
celle-ci sera posée face visible & la défausse et
le joueur ne pourra pas déplacer son pion. On
ne tire pas de cartes tant que I'on a des cartes
« POINTS ».

e Le batiment visité RAPPORTE & son posses-
seur 5 points.

Remarques :

e Le joueur qui doit effectuer une visite peut
choisir le batiment le plus proche de son pion
lorsqu’il y a 2 ou 3 batiments semblables.

e De méme un joueur peut effectuer la visite
d’'un batiment dans son propre village; c’est
d‘ailleurs un avantage : trajet plus court donc
pas de perte de temps et GAIN des 6 points de
visite.

e La visite effectuéde, le joueur visiteur replacera
son pion dans son propre village sur I'une des
cases rouges de son choix.

e Un pion peut en sauter un autre lors d'un
déplacement.

e Imprévu

Le fait de titer une carte « IMPREVU » annule
la carte « ENJEU-VISITE » ACQUISE PRECE-
DEMMENT ou permet I'acquisition IMMEDIATE

du batiment, sans |'apport des points. De plus, le
joueur marque 10 points de bonification.

e La carte « FAITES TOURNER LES JEUX »

Quand cette carte est tirée, chaque joueur
donne & son voisin de gauche son propre jeu :



« POINTS » et « ENJEU ». Les visites en cours
sont annulées; les pions reviennent dans leur
village.

LA PARTIE PREND FIN :

e soit dés qu'un joueur atteint le total de
100 points. Dans ce cas, c’est le vainqueur,

e soit une fois les 30 batiments acquis. Le vain-
queur est le joueur qui totalise le maximum
de points.

DECOMPTE DES POINTS :

e tracer autant de colonnes qu’il y a de joueurs
en présence et effectuer les totaux aprés chaque
opération : acquisition ou visite.

PARTIE A 2 ou 3 JOUEURS :

® A 2 joueurs : retirer 2 pions et 10 batiments
(un de chaque sorte). Condamner 2 villages.

® A 3 joueurs : retirer 1 pion et les 6 batiments
suivants : 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 méme.
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