ERIGEZ UN MAGNIFIQUE PAVILLON D'ETE EN L'HONNEUR DES MEMBRES ILLUSTRES DE LA FAMILLE ROYALE DU

PoRTuGAL. CHOISISSEZ LES BONS MATERIAUX, UTILISEZ A BON ESCIENT LES COULEURS JOKERS, STOCKEZ

DES TUILES POUR LES TOURS SUIVANTS SANS LES GACHER ET PROFITEZ DES ESPACES D’ APPROVISIONNEMENT
POUR COMPLETER VOS ROSACES.

1/ MISE EN PLACE L
P - Placez la totalité des tuiles dans le sac prévu a cet effet. F_Et"_ L ]
e - Chaque joueur regoit un plateau personnel. ' T
R e - Placez sur le plateau de la piste de score : ‘#“ 3 ﬁ’
e e '+ Un jeton Marqueur de score ™ sur la case 5 de la piste de score. e aa - JE
:ﬁ“ﬂ‘fd . * Le Marqueur de manche sur le 1" emplacement sous lillustration de tuile mauve.

+ 10 tuiles (piochées au hasard dans le sac) a disposer sur les 10 espaces de ['Etoile centrale.
L - Disposez les Cercles de fabrique & au centre de la table selon le nombre de joueurs (5/7/9
3 EHE Cercles pour 2/3/4 joueurs).
- Remplissezermagde €ercle de fabrique avec 4 tuiles piochées aléatoirement dans le sac.
- Placez le jeton 1° joueur % au milieu des Cercles de fabrique et la Tour a défausse a proximité des joueurs.

3
2 / TOUR DE JEU ®

UNE PARTIE EST COMPOSEE DE'6 MANCHES. LE MARQUEUR DE MANCHE INDIQUE LA COULEUR JOKER DE LA MANCHE EN COURS.
CHAQUE MANCHE EST COMPOSEE DE 3 ETAPES.
1) RECUPERER DES TUILES b b S
- Chacun a leur tour, les joueurs peuvent récupérer des tuiles soit : i 2 a1 L& 5 i
Sur un Cercle de fabrique :
+ Choisissez une couleur autre que la couleur joker du tour et ramassez la totalité des tuiles de celle-ci sur le Cercle.
« Si le Cercle sélectionné contient une ou plusieurs tuiles de la couleur joker, vous devez en prendre une (et une seule).
+ Le reste de tuiles encore présentes sur le Cercle est défaussé au centre de la table, prés du jeton 1° joueur.
Au centre de la table :
+ Vous pouvez aussi réecuperer des tuiles parmi celles precedemment défausseées.
+ Choisissez une couleur autre que la couleur joker et ramassez la totalite des tuiles de celle-ci sur le Cercle.
- Si le centre de la table contient une ou plusieurs tuiles de la couleur joker, vous devez en prendre une.
- Sivous étes le premier a récupérer des tuiles au centre de la table, vous devez prendre le jeton 1 joueur < et perdre
immediatement autant de points que de tuiles colorées récupérées au centre de la table. Lorsque vous reculez sur la
piste de score, vous ne pouvez pas reculer au-dela de la case 01. Vous serez le premier a choisir a la prochaine manche.
- Cette étape se termine lorsque les joueurs ont récupeéreés la totalite des tuiles sur les Cercles et au centre de la table.

2) PLACER DES TUILES ET MARQUEURS DE POINTS

- A tour de role, les joueurs choisissent un espace de l'Etoile qu'ils peuvent garnir. Vous devez respecter la couleur et le nombre

de tuiles exigés pour remplir une Branche d'Etoile. Vous pouvez utiliser une tuile de la couleur joker pour remplacer une couleur

mangquante. Vous devez cependant avoir au moins une tuile de la couleur concernee dans le lot. .

- Si vous remplissez la condition avec vos tuiles, déposez une des tuiles demandées sur la Branche de L'Etoile et defaussez les

autres dans la tour de défausse.

- L'Etoile centrale doit étre composee de 5 couleurs differentes. IL n'y a pas d'emplacements spécifiques pour les couleurs. Vous

devez uniquement respecter le nombre de tuiles exige sur la Branche.

- Pour chaque tuile que vous posez sur votre plateau, vous marquez 1 point. Sivous étes adjacent a une ou plusieurs tuiles connectees

vous marquez 1 point pour chacune de ces tuiles.

- Si vous remplissez les 4 emplacements autour d'une case Pilier ou Statue, vous pouvez immediatement récupérer 1 (Pilier ) ou 2

(Statue) tuiles de votre choix sur l'un des 10 emplacements d'approvisionnement du plateau de score. Si vous remplissez ——
les 2 emplacements autour d'une Fenétre, vous pouvez immediatement récupérer 3 tuiles de votre choix.

Jﬂ Réapprovisionnez ensuite les espaces vides. .

- — - Ala fin de votre tour, vous pouvez conserver jusqu'a 4 tuiles sur votre plateau. Les tuiles excédentaires sont = .-
s

B

/' défaussées dans la tour et vous font perdre 1 point par tuile defaussée.

3) PREPARER LA PROCHAINE MANCHE
- Avancez le Marqueur de manche d'une case vers la droite.
- Remplissez les Cercles de fabrique comme indiqué dans la mise en place. Remettez le marqueur 1 joueur au centre de la table.

3 / FIN DE PARTIE 8

Ala fin de la 6™ manche, la partie prend fin. En plus des points accumulés tout au long de la partie, ajoutez :
+14/15/16/17/18/20 points si vous avez entierement complétée la rosace multicolore/rouge/bleu/jaune/vert/violet.
- 4/8/12/16 points si vous avez complété toutes les branches de valeur 1/2/3/4 des Etoiles de votre plateau.
- S'ilvous reste des tuiles que vous ne pouvez pas poser a la fin de la 6°™ manche, vous devez les défausser et perdre autant de
points que de tuiles défaussées.

La Régle Express est un contenu exclusif a Ludovox. Si vous souhaitez une Régle Express pour un autre jeu,
LAVOIX Merci d'adresser votre demande a contact@ludovox.fr

¢ - Retrouvez toutes les Régles Express sur Ludovox.fr -
LUDO ? i




